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i Democraţie 






Acest mesaj este adresat doar 
celor care vor să se facă auziţi. 
Internetul este platforma perfectă ^ 
pentru exprimarea opiniilor şi 
formarea unei comunităţi 
puternice. 

Fii primul care se alătură acestei 
iniţiative şi dă tonul celorlalte 


Fii iider de opinie 



voci care au ceva de spus. 

Odată ce ai pornit lanţul, nu mai 
există cale de întoarcere. Intră 
pe www.theportal.ro/iDemocratie | 
şi iniţiază primul lanţ de mesaje 
pentru democraţia pe Internet. 

Toţi contează pe tine! 


I, Joi e ziua 



www.theportal/iDeiiiocratie 








Editorial l.EVEL 


Mante 

Aproape de oameni, împreună cu ei 


Cilându-I pe Locke (redactorul, nu filozoful), „Slavă 
Cerului că partea finală a sloganului nu s-a aplicat 
de data aceasta". Deh, ce sunt 55.000.000.000 de 
kilometri într-o viată de om? Mai nimic, dacă te 
gândeşti că, odată ajunsă la distanţa asta, planeta 
roşie ne-a influenţat vieţile până la a le da peste cap 
cu totul. Spre exemplu, exact în perioada în care 
Marte s-a decis să dea o tură prin curtea noastră, 
subsemnatul a pierdut o sumă considerabilă de 
bani, a dormit pe jos în aeroport, s-a îmbolnăvit şi, 
în plus, e pe cale de a fi luat cu arcanul. Ce altceva 
pot face decât să mă bucur că am scăpat numai cu 
atât (nu că aş fi superstiţios, dar nici mult nu mai e...). 

Totuşi, cum a influenţat măritul zeu al războ¬ 
iului vieţile gamerilor de peste tot? Gândiţi-vă doar 
la jocurile care au fost lansate în luna care tocmai a 
trecut: Tron 2.0 - întoarcerea la primitivismul ani- 
maţiilorCC din anii '80; Republic: The Revolution 
- întoarcerea la primitivismul răsturnărilor regimuri¬ 
lor dictatoriale; Lionheart - întoarcerea la primitivis¬ 
mul unor probleme de genul "Cum se face un RPC, 
chiar dacă te cheamă Black Isle"; în fine, SW JK Jedi 
Academy - întoarcerea la primitivismul unui engine 
ca cel de Quake 3, înzorzonat ca să semene cu 
tânăra şi neliniştita generaţie de motoare grafice. 


Şi or fi ele jocurile de PC cum or fi, dar imagi- 
naţi-vă, la Londra, un Playstation Experience de 
DOUĂ ori mai mare decât anul trecut, cu cozi in¬ 
terminabile formate din indivizi care nu fac decât 
să tragă industria înapoi, cumpărând şi adulând 
nişte cutii insipide care nici de upgrade n-au 
nevoie şi nici nu se blochează. E clar, ne ducem 
de râpă sau, cum ar spune un amic, cu cât ne 
doare mai tare, cu atât ne dăm mai tare cu capul 
de pereţi... 

Şi când mă gândesc că dosarele ECTS îşi trag 
numele de la serialul cu Mulder, mă întreb de ce 
ne tot agăţăm de ideea că marţienii ar putea face 
altceva decât să ne tragă şi ei înapoi, mereu înapoi. 
Evident, nu vin niciodată singuri, ci îşi aduc şi 
bolovanul cu ei (just in case). Eu zic că le cam iese 
pasienţa, aşa că mai bine ne retragem la limita im¬ 
posibilului, luăm PC-urile şi două braţe de jocuri 
d-alea vechi cu noi şi punem de-o realitate virtu¬ 
ală, în care facem ce ne taie capul, mergem cu vi¬ 
teza luminii şi gătim friptură de marţian cu flotele 
noastre intergalactice. 

Ştiţi ce? Kiss our behinds. Marş! 
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locuri, femei ţi maşini prin Lorulra. 
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NewS 


Crystal Key S: The Far Realm 

Producător The Adventure Company Distribuitor DreamCatcher Interactive Data lansării octombrie 2003 On-line N/A 





APOCALYPSE IMICIODATĂ? 


Four Horsemen of the Apocalypse 
al celor de la Rapid Eye Entertainmeni 
s-ar putea să nu mai vadă niciodată 
lumina zilei. Se pare că nimeni nu a 
mai fost interesai de crearea first- 
person shooter-ului după ce 3DO a 
închis definitiv ochii. Jocul era un 
aclion horror inspirat din povestea 


biblică a Armageddon-ului şi trebuia 
lansat în această toamnă. 300 
tocmai a dat faliment şi o parte dintre 
proiectele sale au fost preluate de 
nume precum Microsoft sau Namco, 
dar nici una dintre aceste firme nu 
s-a interesat de soarta titlului Four 
Horsemen of the Apocalypse. 


peruser asupra sufletelor proprii... cel 
puţin aşa au menţionat producătorii. 

Mai cu cifre spus, jocul cu temă SF se 
va compune din 3 lumi, 10 medii dife¬ 
rite şi 47 de locaţii şi vă va pune mintea 
la încercare prin enigme logice, tactile 
sau de mediu. Desigur, de rezolvarea 
acestora depinde avansarea în joc, deci 
va trebui să fiţi cu ochii în patru şi 
urechile aşişderea. 

■ Lara 


După toate probabilităţile, în oc¬ 
tombrie începe noul an universitar, se 
strâng merele pentru Ţuica ver. 2.0 şi se 
lansează un sequel pentru aventura di¬ 
gitală numită The Crystal Key. în cel din 
urmă caz, indiferent dacă sunteţi stu¬ 
denţi sau aveţi mere, veţi avea ocazia să 
rezolvaţi un mister care stă la baza unui 
furt masiv de... suflete. Mai exact, vă veţi 
trezi în persoana singurului supravie¬ 
ţuitor de pe Evany, compatrioţii dum¬ 
neavoastră fiind inactivi, deoarece ci¬ 
neva, cumva, le-a furat...controlul 
sufletelor. Aşa cum ar face orice bun 
român, veţi fi nevoiţi să dezlegaţi mis¬ 
terul acestor evenimente şi să restauraţi 
pacea şi prosperitatea în ţara mamă 
Evany. Pentru a da de urma responsa¬ 
bililor, va fi necesar să călătoriţi pe o 
insulă de roboţi, printr-un deşert aban¬ 
donat în mod misterios şi prin turnurile 
din sticlă strălucitoare ale cetăţenilor 
Merari, care încă mai au funcţii de su- 
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News 


Neighbours from Hell S 

Producător JoWood Distribuitor Big Ben Interactive Data lansării octombrie 2003 On-line www.neighbours-from-hell.com 
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Konami 


O veste proastă pentru fanii simulatoarelor militare de 
calitate: mult a^eptatul sequel al celor de la Bohemia 
Interactive Studios, Operation Flashpoint 2, a fost amânat. 
Motivul? Codemasters şi Bohemia au decis să se 
concentreze asupra versiunii de Xbox a primului joc din 
serie (da, aţi ghicit, Operation Flashpoint, fără 2 în coadă), 
care ar trebui să apară în lunile care urmează. Din 
declaraţiile oficiale ale celor de la Bohemia am aflat că 
Operation Flashpoint 2 nu va fi lansat decât cel mai devreme 
în 2005 (!!!). 

Buuuuu!!! Ruşine!!! 


Spre bucuria lui Sebah, hărţuirea 
vecinului presupus manelist continuă 
într-un nou episod al aventurii cunos¬ 
cute sub numele de Neighbours from 
Hell. Dacă până acum am avut ocazia 
să ne răzbunăm în bloc pe vecinul care 
are o preferinţă bolnavă pentru manele, 
acum vom fi trimişi cu dânsul şi în va¬ 
canţă, să ne asigurăm că va petrece de 
minune. Pentru că suntem nişte oameni 
galanţi, va trebui să avem grijă şi de 
familia acestuia, care se compune dintr-o 
nevastă cât două şi un fiu cam isteric. 

Cu cât farsele noastre sunt mai reuşite şi 
vecinii mai iritaţi, cu atât vom câştiga 
mai multe aplauze şi un rating mai mare 
în ochii virtualilor şi nevăzuţilor specta¬ 


tori care ne urmăresc aventura. Pentru 
cei care nu au cumpărat numărul LEVEL 
din septembrie (ruşine!), vă reamintim 
că Neighbours from Hell este un simu¬ 
lator de ... enervat vecinii creat în ma¬ 
niera unei emisiuni TV. Rolul pe care îl 
primim este cel al lui Woody, un băieţel 
al cărui singur scop în viaţă este să facă 
diferite farse Vecinului său Venit din 
Iad, în propria sa casă. Interfaţa jocului 
este în manieră Big Brother şi urmăreşte 
toate mişcările lui Woody, de la murdă¬ 
ritul prosoapelor vecinului cu cremă de 
pantofi şi până la înlocuirea cafelei cu 
pământul de la flori. 


OPERATiaiM FI_ASHPailMT B 
AMÂNAT 


SE VOR LANSA 
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On-line www.railroadtycoon3.com 
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Railroad lycoon 3 

Producător PopTop Software Distribuitor Cathering Data lansării sfârţitul anului 2003 


în adâncul sufletului fiecărui gamer 
adevărat, definiţia de libertate este bine 
conturată prin diferite simboluri şi ideo¬ 
logii. Pentru unii, trenurile sunt sino¬ 
nime cu libertatea, fiindcă ele sunt de¬ 
seori responsabile de a ne duce în 
vacanţă sau concediu. Totuşi, acest 
plăcut fapt se întâmplă mai rar la sfâr¬ 
şitul anului, însă generaţia actuală se 
poate considera norocoasă. Motivul ar 
fi că, la nevoie, dacă nu poţi merge în 
vacanţă pe bune, poţi apela la alte 
variante, în speţă cele virtuale. în 
sprijinul acestei idei vine "TipTop" 
Software, care pregăteşte pentru sfârşitul 
acestui an Railroad Tycoon 3. Evident, 
jocul vă va permite să construiţi itine- 
rarii feroviare pe care se vor plimba 
numeroase modele de trenuri. Rolul pe 
care îl veţi deţine va fi acela de patron al 
unei companii (sperăm că nu) similare 
cu CFR, iar scopul, de a face bani cât 
mai mulţi, în contextul unui sistem eco¬ 
nomic simulat care nu vă va fi mereu 
favorabil. Din ceea ce spun producă¬ 
torii, jocul se pare că a fost lucrat cu 



atenţie pentru detalii, lucru important în 
tycoon-uri. Astfel, PopTop Software a 
pregătit mai bine de 150 de clădiri (pe 
care le veţi putea admira în diferitele 
oraşe din joc), o gamă extinsă de 
modele de trenuri (peste 40 de tipuri de 
locomotive, de exemplu), peisaje 3D 
frumoase şi funcţii de zoom la un ase¬ 
menea nivel, încât veţi putea observa şi 
cele mai mici detalii. Jocul va fi echipat 
cu posibilitatea de a automatiza mersul 
trenurilor, fără a mai fi necesar, de 
exemplu, să specificaţi tipul de marfă pe 
care acestea îl vor transporta. De ase¬ 
menea, veţi avea şi posibilitatea de a 
construi poduri şi tuneluri, dar şi fabrici 
care să producă resursele necesare 
unui oraş sau altul. La toate acestea se 
adaugă o coloană sonoră deosebită, un 
editor de hărţi şi - surpriză - suport 
pentru multiplayer prin LAN sau 
Internet. 




Sau cel puţin aşa susţine un studiu efectuat de cei de la 
Stuff Magazine. Cică nu mai puţin de 25% dintre masculii 
din Marea Britanic preferă să se joace pe calculator, să se 
dea pe net sau să se uite la DVD-uri decât să-şi satisfacă 
jumătatea aia mai frumoasă. Acest studiu a fost făcut pe un 
eşantion de 952 de persoane, iar 25% dintre ei înseamnă 
cam 238. O altă interpretare a studiului ar fi că unul din 
4 bărbaţi este însurat cu o femeie urâtă şi ar face aproape 
orice numai să nu ajungă în pat cu ea după ce i-a trecut 
flama de moment. 

Adevărul e că la ce femei au englezii... 
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EA Şi BAIMII PE CAPE li FACE 


Business Week a publicat un articol prin care ne spune 
că Electronic Arts se află la apogeul profitului scos din 
jocuri. Peste 80% din banii care îi revin companiei anul 
acesta sunt din francize. Pe lângă Madden NFL şi NCAA 
Football, EA va mai scoate anul acesta partea a treia din 
trilogia Lord of The Rings şi un nou titlu )ames Bond numit 
Everything or Nothing. Anul trecut, fiecare dintre jocurile 
principale scoase de EA a vândut peste 3 milioane de 
exemplare. De asemenea, de la Tiger Woods PGA Tour 
2004, FIFA Soccer 2004 şi NBA Live 2004 se aşteaptă să se 
obţină alte recorduri în vânzări. 

"EA is the premier content company in the world", 
spun^dwar^WilIiams^natisU^-larris Nesbitt Cerard. 


Primul Benchmark HLS 


Producător Valve Distribuitor SierraWivendi Data lansării 30 septembrie 2002 


Au apărut şi rezultatele primului 
benchmark realizat pe baza mult aştep¬ 
tatului engine de Half Life 2. Concluzia 
finală îi va supăra pe unii şi îi va bucura 
pe alţii. Fericiţii posesori ai unei plăci 
video cu chipset ATi se vor bucura de o 
calitate grafică cu mult superioară faţă de 
nefericiţii posesori ai unei plăci grafice 
NVIDIA (inclusiv eu:-(). Rezultatele sunt în 
favoarea plăcilor ATi nu doar ca FPS-uri, 
ci şi prin prisma raportului calitate-preţ. 
Acum întrebarea este: merită ca cei care 
au mers pe opţiunea NVIDIA să mai cum¬ 
pere şi o placă video ATi doar pentru a 
obţine performanţe nemaivăzute într-un 
singur joc sau ar fi bine să rămână la pri¬ 
ma lor opţiune şi să se mulţumească cu 
performanţe medii? Totuşi, situaţia nu este 
chiar atât de gravă în acest caz. însă, dacă 
posesorii unui GeForce FX 59{X) Ultra 
vor avea un număr mai mic de frame-uri 
decât cei cu Radeon 98(X) Pro, totuşi nu 
vor suferi atât de mult ca cei care au o 
placă video compatibilă DirectX 8, fie ea 
GeForce4 Ti 42(X) sau Radeon 9200 . Şi 
ştim cu toţii care sunt cei care alcătuiesc 
marea majoritate. 

■ Koniec 
























































Data lansârii începutul anului 2004 


Shadow Vault 

Producător Mayhem Studios Distribuitor Strategy First 


Dacă vă întrebaţi, să ştiţi că Strategy 
First sunt cei care vor distribui noul RPC 
strategic al celor de la Mayhem Studios. 
Shadow Vault este un RPC cu o evidentă 
tentă de strategie, a cărui acţiune este am¬ 
plasată într-o istorie alternativă extrem de 
violentă a Pământului. De-a lungul a 
peste 20 de niveluri diferite, va trebui să te 
baţi cu forţele guvernului Contingent, 
folosind cele peste 30 de personaje dife¬ 
rite, ca mod de abordare a luptei. Jocul 
este destinat atât jucătorHor cu un nivel 
mediu de experienţă în materie de stra¬ 
tegii, cât şi celor hardcore. Un număr 
enorm de ore de joc vor fi puse la dispo¬ 
ziţie de cei de la Mayhem Studios. Mediul 
în care se vor purta toate aceste bătălii va 
fi unul distrus de lupte purtate cu arme 
neconvenţionale, bombele nucleare dis¬ 
trugând şi reducând totul la un peisaj 
lunar. Jocul oferă peste 40 de abilităţi spe¬ 
ciale pentru fiecare personaj în parte. 
Aceste abilităţi le vei achiziţiona în funcţie 
de întorsăturile pe care le ia acţiunea şi de 
alegerile pe care le vei face tu pe par¬ 
cursul jocului. Alegerile pe care le vei face 
vor afecta radical tot ceea ce se întâmplă 
în jurul tău, mai ales că cei de la Mayhem 
Studios se laudă că Al-ul va fi unul dintre 
cele mai performante de până acum şi că 
va fi în stare să reacţioneze conform stra¬ 
tegiei adoptate de tine. Regulile şi interfaţa 
prietenoasă a jocului nu îi vor creşte difi¬ 
cultatea şi nu va fi nevoie de nenumărate 
ore de antrenament pentru a înţelege cum 
funcţionează totul. Pentru a afla mai multe 
despre joc, intraţi ori pe siţe-ul celor de la 
Strategy First, www.strategyfirst.com, ori 
pe cel al producătorilor, www.mayhem.sJc. 

■ Kontoo 


^ RIAA şi COPIII 


Pineappie Interactive a 
anunţat faptul că lucrează la 
un joc ceva mai special, 
pentru PC şi console. Este 
vorba despre un simulator 
de rechin, de fapt un action- 
adventure în care veţi juca 
rolul unui super-rechin alb, 
alţerat genetic. Ca orice 
animal alterat, acest rechin 
va avea, pe lângă funcţiile 
obişnuite, o serie de atacuri 
speciale, de la Super Bite 


până la Boat Charge. Pe de 
altă parte, din când în când 
veţi intra şi în pielea câte 
unui component al Cult of 
the Shark (supravieţuitori ai 
atacurilor rechinilor), care 
vă va ajuta să salvaţi rechi¬ 
nul genetic. Pentru infor¬ 
maţii suplimentare, screen- 
shot-uri sau detalii legate de 
gameplay, puteţi consulta 
www.pineapple- 


Probabil aţi auzit de marele scandal între RIAA (Recording 
Industry Association of America) şi cei care sprijină dezvolta¬ 
rea serviciilor de file-sharing, adică user-ii obişnuiţi. Dacă nu, 
atunci ar trebui să ştiţi că RIAA a intc*ntat un număr de 261 
procese împotriva unor file swapper-i din Statele Unite. Din 
nefericire, unui dintre periculoşii infractori era o fetiţă de nu¬ 
mai 12 ani, Brianna Lahara. Probabil ruşinaţi de propria lor 
tâmpenie, RIAA s-a înţeles cu mama fetiţei pentru o amendă 
de numai 2000$, fetiţa rămânând astfel în libertate. Pe de altă 
parte, RIAA a stabilit o înţelegere cu studenţii daţi în judecată 
în luna aprilie, prin care aceştia vor trebui să plătească numai 
3000$, şi nu sume cuprinse între 12 000 şi 17 OOOS, cât li s-; 
cerut iniţial. Până la urmă, chiar şi cu RIAA o poţi da la pace. 
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Greyhawk; The 


ALŢI MORŢI DIIM CAUZA 
JOCURILOR 


Doi tineri din Statele Unite, William $i Joshua Buckner, de 
14, respec tiv 16 ani, au avut o zi extrem de proastă de 
curând. Fiind foarte plictisiţi, dar ahtiaţi după un jcx: numit 
GTA: Vice City, s-au hotărât să imite personajul lor preferat. 
Astfel, ei s-au înarmat cu un shotgun şi au început să tragă 
aiurea după maşini pe autostrada Interstate 40 din Tennessce. 
Rezultatul a fost un mort (o tânără asistentă medicală) şi 
câţiva răniţi. Părinţii celei decedate au dat bineînţeles în 
judecată distribuitorul jocului, Take Two Interactive. Adică în 
loc să arunci vina pe faptul că acei tineri au intrat foarte uşor 
în posesia unei arme, e mult mai uşor să acuzi o companie 
care distribuie jcxruri. Şi prolwbil este mai profitabil. 




The World of Greyhawk, una dintre 
cele mai populare campanii de RPG- 
istice din universul Dungeons & 

Dragons, este pe cale de a apărea şi pe 
PC. Publicat de Wizards of The Coast, 
The World of Greyhawk a adus profituri 
uriaşe şi a creat tendinţe care au fost 
preluate de majoritatea jocurilor ce au 
la bază AD&D. Produs de cei de la 
Troika, cunoscuţi foarte bine datorită 
Arcanum-ului şi o parte dintre ei da¬ 
torită Fallout-ului, Greyhawk: The 
Temple of Elemental Evil se anunţă a fi 
un hit înainte de a ajunge pe rafturile 
magazinelor de specialitate. Având la 
bază eterna bătălie dintre bine şi rău, 
jocul va porni ca o banală misiune de 
salvare, dar va ajunge să dezvăluie o 
adevărată conspiraţie ce are ca scop 
distrugerea lumii aşa cum o ştim noi şi 
reducerea ei la stadiul de lume aservită 
armatelor întunericului. The Temple of 
Elemental Evil va fi AD&D, deoarece se 
vor folosi regulile ediţiei 3.5, ultimul din 
seturile utilizate în acest moment. 
Engine-ul tradiţional, pe ture, va permite 
un control foarte eficient al unui party 
ce poate conţine maxim cinci luptătbri. 

De asemenea, acelaşi set de reguli va', 
acorda posibilitatea jucătorului de a'sb 
întâlni cu o hoardă întreagă de creaturi 
clasice, sărite direct din paginile 
Manualului de Monştri. Printre aceştia 
se vor număra oameni-ş^prlă, giganţi 
şi o târlă de demoni, draci'şi diavoli. V, 

■ Koniec 
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Warlords, SSG a introdus un nou mod 
de luptă, mai interesant, mai şmecher şi 
care chiar Ui permite să intervii în bătălie 
prin selectarea ordinii în care persona¬ 
jele din party atacă adversarul. Prezenta 
elementelor tactice aduce după sine 
jjjj|tiunea de Al. Pentru ca jocul să fie 
intereşant, este deci nec^r ca adver¬ 
sarii să fie de temut sau ^car să nu 
facă mişcări stupide lransfo(|||||H 

o victorie de-a ta ca ^ne^ttcwapb- ' 
solut banal. Oricum, în^jKoria v 
Warlords III, SS(ţ,a mer^Wcă va 
include şi posi|||totea de ^^enunţa la 
tactical combatT^ în câşt^l^a 

sau pierderea unei lupte vă va fi oferită 
automat pe tavă, ctupi|ii^izie matema¬ 
tică, în funcţie de plusurile şi nţjnusurilc 
party-urilor implicate. ^ 


Până nu de mult, în mintea mea, fantasy 
plus turn based strategy a însemnat în¬ 
totdeauna Heroes of Might and Magic. 
Disciples este jocul care, dacă nu a 
schimbat această părere, şi-a făcut şi el 
loc printre preferinţele mele. Totuşi, pen¬ 
tru o parte considerabilă a gamerilor 
TBS, există un alt rezultat, diferit de 
Heroes, dar foarte adevărat şi el. Este 
vorba despre Warlords, o serie al cărei 
nume a avut de-a lungul timpului o re¬ 
zonanţă puternică pe scena jocurilor. 
Problema este însă că ultimul „Lord al 
Războiului", şi anume cel de al treilea, a 
apărut prin 1997. De atunci şi până 
acum lucrurile au evoluat într-o măsură 
ce nu mai permite aproape nici un fel 
de termen de comparaţie. în 2003, vor¬ 
bim totuşi de grafică 3D fotorealistă, de 
efecte precum anti-aliasing sau pixei 
shader, în fine, o groază de şmecherii 
care ne promit care mai de care jocuri 
asemănătoare sau chiar mai bune ca 
filmele. în acest context, în mintea mea 
se naşte un mare semn de întrebare 
când aud de Warlords IV. Pentru a fi 
măcar digerat de gamerii actuali, acestui 


joc i-ar fi insuficient să fie mult mai bun 
decât predecesorul său. Totuşi, sunt con¬ 
vinsă că acest context extrem de exigent 
cu nou veniţii, fie ei chiar şi urmaşii 
unor pietre de hotar în gaming, este 
foarte bine cunoscut de Strategic Studies 
Group (SSG) şi cu atât mai mult de 
UbiSoft Deci, în esenţă, putem porni să 
descriem promisiunile SSG cu două 
premise în cap: ori aceşti dezvoltatori 
sunt foarte curajoşi, ori au un as în 
mânecă pentru noi, cei înfometai de 
TBS-uri bune. 


Aşa cum este normal, SSG ne pro¬ 
mite numai lucruri bune şi frumoase. 
Astfel, accesând site-ul special dedicat 
lui Warlords IV, aflăm că jocul în cauză, 
a cărui lansare este programată pentru 
sfârşitul lui octombrie, are la bază un 
engine grafic fraged. Probabil unul 
dintre cele mai importante elemente noi 
este faptul că hărţile vor fi generate, iar 
jocul va beneficia şi de un editor de 
scenarii. Spre deosebire de vechile 


Fiindcă acest TBS este unul cu su^ 
biect fantasy şi mai ales fiindcă vom pu¬ 
tea regăsi şi elemente RPG, intră în 
scenă încă un element care, deşi a 
existat de la început în această serie, a 


A fost odata un 
Warlord... 


... pHMJme MoidaiiK;, care, 'Tt rfe ^ 
du-seuiiinMc mag, a încercat 
^re nu numai că i-a adus 
dezlănţuit asupra Etheriei see^gie 
nefastă. Evenimentele imediat urmă- 
H^are, prea triste penlai a puteaJ povefr 
tite aici, au devenit cunoKiăeşub nu¬ 
mele The Sundering şi în mai if 

3000 de ani au căpătat staiulwyi^ 
gendă. Dar, după cum hint^isito 
toria are nerxjrodta cal i mce Ul a 


la vrăjitoarea Aravein, sme, obsedaţi de 
vremurile de mult trecute şi fană înrăită a 
decedatului Mordaine, mtenţionează să 
calce pe urmele at estuia. Draeeea, 
dânsa fbloseşier^etBiii vrajă, numai că 
de nivel mai m ate, u să învie mfl 

de drăcuşoriîLeser Daemons) care se 
apucă să acapareze teritoriile cu mare 
plăcere. Evidert, domitisaara mag a uitat 
de un mic amănunt, în persoana ta, cate 
readuce liniştea si pacea în acest 
minunat regat numit Etheria. 
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avut o importantă scăzută. Este vorba 
despre vrăji, care vor fi de două tipuri: 
cele de luptă, care - logic - se vor putea 
folosi doar în fereastra tactical combat, 
şi aşa-numitele ,map spells", care vor 
putea fi utilizate în mod normal pe 
hartă. Vrăjile vor fi învăfate în oraşe, iar 
utilizarea lor va depinde de cristalele de 
mana din dotare. în timpul unei ture, un 
erou va putea folosi o singură dată o 
anumită vrajă. Experienţa se va câştiga 
şi din acest punct de vedere, mai exact 
cu cât un erou va folosi mai mult o 
vrajă, cu atât va avea mai mult succes în 
utilizarea acesteia. O parte din vrăji vor 
putea deveni cu timpul skili-uri. Modi¬ 
ficat va fi şi sistemul de oraşe. Iniţial, 
acestea vor fi de nivel 1 şi îşi vor strânge 
resurse de pe o anumită arie. Pe lângă 
oraşele cucerite, în unele scenarii va 
exista posibilitatea de a construi oraşe 
noi. Pe măsură ce nivelul citadelei creşte, 
aceasta va câştiga o arie de influenţă 
mai mare şi implicit mai multe resurse 
strânse automat pe tură. Fiecare jucător 
va putea deţine un număr foarte mare 
de oraşe, însă, în spiritul primordial 
Warlords, va dispune de o singură 
cafMtalâ şi de un singur „Lord al Războ¬ 
iului', care are unicul rol de apărător al 
aceibi capitale şi a cărui înfrângere va fi 
echivalentă cu pierderea jocului. Siste¬ 
mul de construcţie a clădirilor dintr-un 
oraş va fi similar cu cel întâlnit în 
Heroes. De exemplu, în cazul unui oraş 
al dwarf-ilor, dacă este construită clă¬ 
direa de nivel trei Bailey, se va putea 
construi Foundry-ul, care va crea 
Catapults şi Bronze Colems. Foundry-ul 
va putea fi upgradat, fapt care va avea 
ca rezultat trupe mai puternice. Că tot 


aăi 


veni vorba de trupe, acestea sunt 
bricate" pe ture. Problema este că, 
odată aduse la viaţă, acestea vor trebui 
întreţinute, deci încă un element strate¬ 
gic este modul în care se va calcula nu¬ 
mărul trufrelor, fiecare parly, în funcţie 
de veniturile „turice* de care va dispune 
un jucător (banii şi mana pe fiecare tură, 
în funcţie de numărul şi nivelul oraşelor 
deţinute, la care se adaugă şi „prada de 
război" din perindările eroilor pe hartă). 


And lacfles after 

Frumoase şi multe sunt nopţile 
prezentate cu mult entuziasm şi abilitate 
într-ale marketing-ului de către SSG şi 
UbiSoft. Cele două companii mai au în 
traistă încă un plus, ce constă în faptul 
că ţxrntru mulţi dintre gamerii actuali 
Warlords va fi un joc nou, chiar dacă 
este însoţit de acel IV în coadă. Totuşi, 


uite dintre jocurile fantasy ce 
sunt acum în vogă au adus elemente 
inovatoare, pot spune chiar geniale, cu 
ajutorul cărora s-au impus excelent pe 
piaţă. Aşadar, Warlords IV se va juca pe 
o hartă abundentă în adversari, pe care 
o cunoaşte prea puţin. 
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Ford Racing 2 


Mai fain ca IMFS: HPS 


Cred că prima maşină pe care mi-am 
dorit-o a fost un Ford Mustang. Nu ştiu 
de ce, dar acele maşini mă fascinau. 
Atât de frumoase, atât de rapide, atât de 
zgomotoase şi cu o aşa de mare priză la 
fete. Mă şi vedeam cu eşarfa la gât, 
conducând pe malul unui ocean, vara-n 
amiaza mare, şi oprind la fiecare 
autostopistă care făcea cu mâna de pe 
marginea drumului. 

Cei de la Empire 
Interactive mi-au dat 
posibilitatea de a face, 
dacă nu real, măcar 
în mod virtual, unul 
dintre lucrurile despre 
care v-am povestit eu 
mai sus. Am putut să 
mă dau cu Mustang-ul pe 
malul unuia dintre oceanele 
noastre planetare şi să mă simt bine. 
Trimiţându-ne un preview code de Ford 
Racing 2, băieţii de la El ne-au cerut 
umil părerea în legătură cu jocul pe 
care îl vor lansa în data de 31 
octombrie 2003. După ce l-am jucat o 
grămadă de vreme, am ajuns la nişte 
anumite concluzii şi păreri, pe care le 
voi expune în continuare. 

Dar mai întâi să vă explic subtitlul 
acestui articol. De ce mai fain ca NFS: 
HP2? Pentru că este mult mai fain. jocul 
nu este declarat simulator, nu are 
pretenţii de mare blockbuster şi nici nu 
beneficiază de tot hype-ul de care a 
avut parte NFS: HP2. Cu toate acestea, 
am jucat acest preview code mai abitir 
decât jocul celor de la EA. Mai mult 
timp şi cu mai multă plăcere. 

Maşinile Ford da-a lungul 
«impului 

Jocul ăsta ne pune la dispoziţie o 
gamă extraordinar de largă de maşini. 

Pe parcursul mai multor tipuri de 
competiţii, veţi conduce cele mai 
reprezentative modele ale firmei 
americane. Puteţi alege şi conduce o 
grămadă de modele Ford. Sunt tipuri de 
maşini care circulau prin anii '50, 
maşini speciale pentru off-road, pick-up 
truck-uri, prototipuri pentru toate 
tipurile de teren, prototipuri pentru 
stradă ce ating viteze nebuneşti. 


concept cars pe care urmează să le 
vedem pe stradă peste câţiva ani buni 
ş.a.m.d. Ca să vă dau doar câteva nume 
de maşini pe care le veţi putea stăpâni, 
voi enumera un cârnat destul de 
consistent: Ford CT, F-150 din 2004, 
SVT Lightning, SVT Mustang Cobra, 
2002 Thunderbird, Mustang Mach III, 
Cran Torino, 

1955 


Thunderbird, 

1971 
Mustang, 

Focus Rally, 49 
Coupe, 1968 
Mustang şi ultimul 
Mustang GT Concept 
Car. 

Clasificarea maşinilor se face 
pe foarte multe categorii. Nu sunt 
băgate toate la un loc şi nu poţi concura 
cu o maşină de off-road la o cursă de 
stock racing. Maşinile sunt catalogate 
după anul de fabricaţie, clasa din care 
fac parte, filmele în care un vehicul Ford 
a jucat un rol important, tipurile de 
curse la care participă un asemenea tip 
de maşină şi faptul că unele maşini sunt 
doar concept car. 

Cursele nu au fost de tipul celor la 
care mă aşteptam. Credeam că mă voi 
sui în maşină şi voi concura alături de 
alte maşini pentru locul întâi. Dar 
surpriză mare... doar unele dintre curse 
erau de acest fel, majoritatea 
punându-mă să fac diferite chestii 
neaşteptate. Cea mai normală dintre ele 
a fost Time Attack. Aveam la dispoziţie 
un record anterior stabilit de un 
competitor, iar eu trebuia să îl dobor. 

Alt tip de cursă, foarte interesant şi 
foarte frustrant, era cel în care, din nou, 
aveam la dispoziţie un anumit timp în 
care trebuia să termin cursa. Surpriza a 
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venit în momentul în care am realizat că 
traseul are 10 kilometri lungime, iar 
timpul pus la dispoziţie era de 40 de 
secunde. Ce trebuia să fac era să trec 
prin nişte porţi aranjate pe traseu într-un 
mod foarte aiurea, porţi care îmi dădeau 
fiecare câte o secundă, două în plus la 
timp. De-a dreptul frustrant, mai ales că 
porţile erau atât de aiurea puse, încât 
mă învârteam de cel puţin 3 ori pe 
cursă, pierzând implicit o grămadă de 
timp foarte preţios. Alte tipuri de curse 
mai sunt cele în care trebuie să elimini 
toată competiţia la titlu, altele în care la 
fiecare tură se schimba adversarul, care 
mai era pus şi la o distanţă 

remarcabilă faţă de 

tine, şi alte 


Nişte Arcade aaezonat pe ici. 


câteva 
tipuri de 
curse pe care va 
trebui să le 
descoperiţi voi când 
jocul va fi lansat. 


Felul în care maşinile reacţionează 
la impact este cel puţin ciudat, iar 
diferitele tipuri de teren pe care vei 



concura nu vor avea nici un fel de efect 
asupra maşinii. Nu există noţiunea de 
damage, nici măcar aia de stop - ţi se 
întâmplă frecvent să intri frontal în 
vreun stâlp. Dacă te loveşti de un 
parapet, nici nu eşti încetinit prea tare, şi 
nici nu este motiv de supărare. Maşina 
va avea un mic regres în viteză, dar care 
va fi recuperat imediat. Chestia asta 
poate fi o problemă foarte mare, 
deoarece nu te vei putea folosi de 
obstacolele de pe drum pentru a lăsa 
adversarii mai în spate. Dacă îi vei 
împinge într-un copac, veţi obţine doar 
un avans de 5 metri până când vor fi 
din nou în spatele tău. 

Dar jocul nu este declarat simulator 
auto, este declarat arcade auto, cu toate 
elementele caracteristice stilului. Aşa că 
nu este o prea mare durere elementul 
arcade dintr-un joc arcade. 

Engine-ul grafic este foarte frumos, 
maşinile arată impecabil, iar traseele 
puse la dispoziţie sunt pe cât de variate, 
pe atât de bine puse ia punct din punct 
de vedere al vegetaţiei, aglomerării 
urbane şi activităţii de pe marginea 
drumului, care nu are nici o legătură cu 
cursele de maşini: un avion ce 
decolează peste stradă, o macara ce îţi 


trece pe deasupra capului o casă şi alte 
asemenea drăcovenii şi găselniţe ale 
producătorilor. 

Sunetul este un alt punct forte al 
jocului. EAX-ul face toţi banii. Auzi 
motoarele maşinilor exact în poziţia în 
care sunt. Vei simţi când unul se 
apropie de tine din partea dreaptă şi, 
mai ales, când va intra într-o treaptă de 
viteză inferioară pentru a putea trece 
lansat pe lângă tine. Foarte multe bile 
roşii pentru joculeţul acesta. O să îl 
aştept cu interes şi sper că ia data 
lansării va veni cu alte câteva lucruri 
noi. 

■ Koniao 
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Să piară comunismul de pe^Pământ! 


j Anul trecut, pe la început, apărea pe 
piaţă unul dintre cele mai bune first-person 
shooter-e realiste sau, mai bine zis, 
istorice, pe care le-am jucat vreodată. 
Este vorba despre Medal of Honoun 
Allied Assault. Jocul a fost excelent pri¬ 
mit de criticii şi gamerii din lumea în¬ 
treagă. Bineînţeles că jocului i-au urmat 
şi îi vor mai urma expansion-uri, dar 
una este expansion-ul şi alta este un joc 
cu totul nou. lată că producătorii, 2015, 
şi cei care au promovat jocul, studioul 
Sierra Entertainment al lui Vivendi 
Universal Games, s-au reunit pentm a 
scoate un nou titlu de acest tip. Este 
vorba despre Men of Valor: Vietnam, 
gândit spre a fi lansat pe PC şi Xbox. Ce 
pot oferi în plus producătorii acestui joc 
faţă de nenumăratele titluri ce au ca 
tematică războiul din Vietnam? Răspun¬ 
sul cred că vi-l veţi da singuri în clipa în 
care vă veţi gândi la Medal of Honour şi 
la ceea ce a avut acesta de oferit din 
moment ce a devenit atât de îndrăgit de 


IVIama lor de comunişti 

Bineînţeles că, după ce am intrat în 
straiele aliaţilor pentru a lupta împotriva 
naziştilor, mânaţi de gânduri şi visuri de 
cotropire, dominare sau stăpânire 
mondială, aşa cum au fost în realitate şi 
cum sunt şi în Medal of Honour, va 
trebui să luptăm din toate puterile 
împotriva celuilalt mare flagel al 
secolului XX; COMUNISMUL. Pentru 
aceasta vom intra în American Marine şi 


vom porni de fb'îtteputurile 
conflictului din V^npm. Jocul ne va 
purta dc-a lungul acestui război până la 
ofensiva-Tet, cate este Considerată 
punctul âe cotiţUră al războiului din 
Vietnam, la fî&[.'de itppoKantă precum 
debarcarea d^ N*rmandia pentru Al 
Doilea Răzbpi Mondial. 

Jocul nţfva oferi scene pe care le 
cunoaştemiMectate din multitudinea 
de filme cu acest subiect care au fost 
lansate până acum. Va trebui să 
conduce^ înţelept trupa noastră de 
soldaţi, & cât mai puţine pierderi de 
vieţi orr^eneşti şi cu o eficienţă a bătăliei 
cât maţmare. Misiunile vor fi recreate 
după evenimentele reale şi vor avea lot 
ce tr^uid pentru a ne introduce în 
alm^fera câmpului de luptă: confuzie, 
glojţnţe şuierând pe lângă noi, urlete, 
victime rupte în faţa iioastră, bubuituri 
ele. 

Povestea va fi astfel construită încât 
şă ne,creeze impresia că ne aflăm chiar 
în mijlocul evenimentelor ce au avui loc 
, în Vietnam. Vom lua parte la toate 
marile bătălii ce s-au dat acolo, vom 
avea misiuni de căutare a unor 
obiective şi de distrugere a acestora, 
obiective situate în jurul bazei aeriene 
de la Da Nang, ofensiva Tet şi 
contraatacurile de la Hue. 


Ceea ce încearcă producătorii să 
facă iese oarecum din tiparele stabilite 
• în prezent. Soldaţii pe care-i vom avea 











I 





alături de noi vor dispune de un Al 
performant ce-i va face indispensabili. 
Mai mult, se încearcă crearea unor 
legături afective între jucător şi NPC-uri. 
Vom trece cu aceştia prin nişte clipe 
teribile, iar în momentul în care-l vom 
pierde pe unul dintre ei, vom fi cuprinşi 
de cea mai adâncă disperare pe care 
am simţit-o vreodată. 

Bineînţeles că producătorii nu au 
imaginat un scenariu de genul: cel mai 
bun prieten, tovarăş, camarad de arme 
al meu este ucis, eu sunt un Bruce 
Wiilis care nu înţelege de ce a trebuit 
să-şi părăsească familia, casa, ţara, să se 
ducă în capătul celălalt al lumii şi să 
lupte împotriva comunismului acolo 
unde nici el şi nici un copil de-al lui 
până la a suta generaţie ou va pune 
piciorul şi, nemaisuportând o asemenea 


stare de fapt şi supărat pe tot şi toate, să 
plece la Casa Albă, să-i pună un pistol 
la tâmplă idiotului de acolo şi să-l 
oblige să retragă toate trupele din 
Vietnam. Nu! Scenariul este altul. 
Jucătorul va pune suflet pentru naţiunea 
americană, pentru drapelul pe care-l 
reprezintă, pentru menirea naţiunii pe 
Pământ şi va lupta mai departe, va urî 
gălbejiţii şi le va dori moartea, va vărsa 
sânge de-al lui şi de-al celorlalţi pentru 
a împiedica răspândirea comunismului. 


îiTceledin urmă jlTm cu toţii, cei. 
care am4rait în cotguni^dTtă estfe Oi^ ' 
misiune nobîtă; Prirroimare, Hc cw-'să 
“nu acceptăm să luptăm şi dbi în 
Vietnam, mai ales că vor fi câteva 
elemente de mare spertacol: anriele, 
vehiculele şi uniformele vor arăta^act - 
ca-n reaJitate^^o atmosfera^um rar am ^ 
mai întâlnit (cerul'brăzdat de raictacile 
elicopterelor, lupte intense în junglă, ^ 
cuiburi vietnameze bine dotate şi 
apărate cu dispense), nysiuni de luptă 
de la mitrairferele elicopterelor, 
manevrarea bărcilor pe râuri ^e căror 


ţărmuri sunt infestate de duşmani, 
misiuni de salvare a piloţilor căzuţi, a 
prizonierilor de război etc. 

La ingredientele de succes ale 
jocului se mai adaugă engine-ul Unreal 
Warfare, ce va asigura o grafică de nota 
10, un multiplayer bine pus la punct 
care ne va permite să facem parte din 
armata vietnameză, din gherilele 
acestora sau din trupele americane, 
precum şi posibilitatea de a aborda 
jocul în cooperativ de până la 4 
persoane. Ei, ce vă spuneam, un joc pe 
care-l vom aştepta ca pâinea caldă. 
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M3a, mămica sistemului 


bări mai serioase în ceea ce priveşte viito¬ 
rul. Oare o să avem programe capabile de 
a deveni inteligente şi autonome? Şi dacă 
da, oare or să preia controlul lumii? într-un 
episod din serialul de pe Cartoon NetWork, 
Dexter's Laboratory, săracul Dexter îşi 
cumpără un joc pentru PC, Maşter Con¬ 
trol. Acesta însă preia controlul sistemului 
şi îl digitizează pe Dexter. Mai departe... 


□igitizar>ea - o necesitate 


Mai departe, Dexter trebuie să lupte 
pentru a nu fi infectat şi transformat în 
sclav al lui Maşter Control. Ei bine, noro¬ 
cul face ca Dee Dee să fie prin zonă şi să 
salveze situaţia. în film, rolul lui Dee Dee, 
adică al celui care salvează situaţia, este 


Jet Bradiey, fiul lui Alan Bradiey, responsabil pentru 
crearea primului Tron. Alan Bradiey lucrează la noua 
tehnologie care va permite unui om să fie transformat 
în succesiuni de 1 şi 0 şi apoi transferat în calculator, 
cu alte cuvinte, digitizat. Ei bine, problema este că o 
mare firmă, fCon, este interesată de această tehnologie 
şi ar face orice pentru a intra în posesia ei. "întâmpla¬ 
rea" face ca, exact în acelaşi timp, serverele companiei 
lui Alan să fie infectate cu un virus necunoscut, iar 
Alan să dispară fără urmă. )et se trezeşte şi el digitizat 
de către o entitate numită M3a, cu un scop necunos¬ 
cut. De aici încolo, în rolul lui )et, veţi încerca să 
descâlciţi meandrele acestei conspiraţii. 


Efectele digitizărHi 


Tron 2.0 este un shooter clasic, bazat însă pe o 
idee extrem de originală. Fiind vorba despre un mediu 
considerat a fi special, evident totul se desfă¬ 
şoară în acord cu acest principiu. Lumea din 
interiorul unui sistem de calcul are o organi¬ 
zare foarte clară din punct de vedere ierarhic, 
totul bazându-se pe permisiuni. Ei bine, şi Jet, 
pentru a putea face modificări în cadrul siste¬ 
mului, are nevoie tot de permisiuni. Apoi, 
există o serie de programe, a căror funcţie 
principală este aceea de a apăra sistemul de 
programe ilegale, aşa-zisele ICP-uri. La prima 
digitizare. Jet este un program la prima ver¬ 
siune, 1.0. Pe măsură ce avansează, va avea 
posibilitatea să crească, în funcţie de ceea ce 
va face. Orice upgrade sau orice misiune 
dusă la bun sfârşit va adăuga un număr de 


pot fi folosite ca 


Health, 


ciency, 

cessor. Ca orice 
se respectă, şi Jet va avea 
posibilitatea să-şi 
serie de 
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metode de a sări mai mult etc. Bagajul de 
arme este reprezentat în primul rând de 
Disc, extrem de eficient şi fără consum de 
energie, upgradabil prin subrutine pentru a 
face un damage mai mare. Mai avem un 
fel de sniper gun, un fel de shotgun şi încă 
vreo câteva, care de care mai ciudate. 

Inamicii digitizârHi 

Bagajul de inamici este reprezentat în 
prima fază de ICP-uri, acele programe 
care asigură securitatea sistemului, cău¬ 
tând şi eliminând programele ilegale. 
Acestea sunt sub autoritatea directă a lui 
Kemel. Ei bine, din nefericire, sistemele 
sunt majoritatea compromise prin infec¬ 
tarea cu un fel de virus, un Maşter Con¬ 
trol. O altă categorie de inamici este repre¬ 
zentată de programele controlate de 
Corupţie, care folosesc arme cu capa¬ 
citate infectantă (responsabile de infecta¬ 
rea subrutinelor). Cele mai interesante 
dintre toate sunt însă Resource Hogs, 
programe care, datorită numărului impre¬ 
sionant de upgrade-uri şi modificări, au 
ajuns să facă orice pentru a mai câştiga 
nişte resurse. Evident, nu lipsesc nici pro¬ 
grame Boss, de genul Seeker-ului, care 
sunt ceva mai dificil de înfrânt, plus alte 
vreo câteva tipuri. 

MotxxJigiteze şi resurse 

Cei care au văzut filmul Tron îşi aduc 
aminte de faptul că eroul principal este 
obligat la un moment dat folosească un 
fel de motociclete. Ei bine, în joc există 
opţiunea de a concura în anumite mo¬ 
mente cu aceste Lightcycles, lucru care, 
din păcate, este prea mult pentru un om, 
acesta neavând posibilitatea de a ţine 
pasul cu reflexele calculatorului. în multi¬ 
player în schimb, s-ar putea ca unora să li 
se pară plăcut Oricum, este o adiţie inte¬ 
resantă şi originală. Dacă tot am vorbit de 


Jet pentru un programator 


arme şi subrutine, poate că v-ar interesa 
să aflaţi unde se găsesc acestea. Pe par¬ 
cursul jocului, veţi observa o serie de 
cutiuţe transparente, cu câteva cuburi co¬ 
lorate. Cutiile nu sunt altceva decât arhive, 
iar cutiuţele pot fi subrutine, permisiuni, e- 
mail-uri sau arhive video. Toate acestea 
pot fi downioad-ate cu condiţia să aveţi 
pemiisiunile necesare şi suficientă ener¬ 
gie. Energia şi viaţa se găsesc fie în locurile 
unde obişnuiau să fie programe (pe care 
le-aţi eliminat), fie în cadrul unor sfere 
speciale, aflate în punctele-cheie. 


Peste tot veţi întâlni aşa-numitele 
programe neutre, NPC-urile, care fie au 
informaţii esenţiale, fie vă ajută cu câte o 
permisiune, două, fie pur şi simplu călă¬ 
toresc îndrăgostite pe Internet. Aceste per¬ 
sonaje se încadrează perfect în atmosfera 
generală, care este construită pe 
un engine LithTech Triton modi¬ 
ficat Design-ul de nivel este exce¬ 
lent, texturile sunt şi ele în confor¬ 
mitate cu mediul specific digital, 
mai puţin, poate, cele ale persona¬ 
jelor, care au anumite probleme 
definire. Coloana sonoră este 
după cea din film, foarte 
potrivită în contextul general al 
jocului. în privinţa multiplayer- 
ului, vom afla mai muhe odată cu 
îmbunătăţirea lui, pentru că deo¬ 
camdată este într-un stadiu arhaic. 


TV^n — filmul 

Tron este primul film care a folosit din 
plin posibilităţile pe care le poate oferi 
grafica pe calculator. Sub regia lui Steven 
r, filmul a fost lansat în anul 


1982 şi a fost primit destul de prost de 
către critică din cauza faptului că nu a 
reuşit să creeze foarte bine impresia de 
"mediu digital". Oricum, a fost un film 
demn de reţinut, pe marginea căruia 
imaginaţia umană a lucrat, şi care a dus la 
apariţia jocului Tron 2.0. _ 
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IMumele e nou, dar 
mielul unde-i? 


CSeneza 

Cam aşa s-a născut jocul aici de faţă; 
aduni o tmpă de nemţi bazaţi, îi pui să se 
gândească la un titlu adevărat, îi laşi un 
an să-l coacă şi apoi le dai cu tifla şi iei 
un singur cuvânt din înşiruirea fără sens. 
E drept că le mai acorzi încă un an ca să 
vină cu un basm frumuşel construit 
(după părerea lor), în care nu au făcut 
altceva decât să preia povestea dinainte 
şi să o facă şi mai „interesantă". In 
concluzie, cei patru eroi ai noştri care au 
distrus şarpele Midgard au tras un chef 
de pomină şi s-au dus spre casele lor. 

Nu ajung prea bine Hatschi în Saracen, 
Sigurd în Franconia şi Bjami cu Crya în 
Bizanţ, că, spre minunarea noastră şi a - 
zece generaţii de acum încolo, tărâmul 
lui Hatschi este cotropit de - ce credeţi 
că poate să fie? - şerpi veninoşi. 

(A se observa aici respectul pe care 
trebuie să-l avem cu toţii pentru 
originalitatea, puterea de creaţie. 


Mal bine mielul 

Jocul nu diferă cu nimic de Cultures 2. 
De fapt, ar trebui să-i spună Cultures 2 - 
The Gates of Asgard II, sau Partea a ll-a, 
sau bis sau cum vreţi voi. Acelaşi engine, 
aceeaşi tactică, clădiri un pic schimbate, 
câteva efecte speciale adăugate care ar 
trebui să ne lase cu ochii în soare, numele 
diferit, o campanie cu 8 misiuni, 8 misiuni 
single player fără cele din campanie, 

6 misiuni multiplayer luate din cele single. 
Al-ul pare a fi mai elaborat un pic, dar nu 
dă semne de prea multe tranşee, ci doar 
de câteva riduri pe ici pe colo. 

După ce am jucat, testat şi scris 
acest articol, stau şi mă gândesc că aş fi 
ieşit mult mai câştigat dacă aş fi primit 
un miel de la producători decât un joc 
văzut şi revăzut. Voi, cei care vreţi să vi-l 
cumpăraţi, interesaţi-vă întâi cam cât e 
kilul de miel şi faceţi un mic test 
comparativ; mai bine o friptură bună 
decât Northland pe pâine. 
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Nemţii sunt o naţiune bazată. 
Circumvoluţiunile de pe creierul lor sunt 
adevărate tranşee. Numai unul dintre ei 
ar putea îngenunchea întreaga suflare a 
României cu puterea minţii. Vă daţi 
seama ce poate să iasă în clipa în care se 
conectează mai mulţi la aceeaşi pro¬ 
blemă şi încearcă să scoată ceva din ea?! 
Cam aşa ceva s-a întâmplat în cazul de 
faţă. Exista la un moment dat un joc, o 
strategie drăguţă care mi-a ocupat zile 
bune din viaţă. Se numea Cultures. A 
apărut apoi şi continuarea, Cultures 2 
The Gates of Asgard, care a avut 
elemente drăguţele în plus. Dar, cum 
nemţii nu sunt chiar 
şi mai au şi limba 
pot forma cuvinte 
un cuvânt ajunge cât vreo 30 de rânduri 
din articolul de faţă, au zis că al treilea 
joc al seriei ar trebui să aibă un nume şi 
mai bazat. Acesta trebuia să sune cam 
aşa: Journey to Northland - Tales of the 
Cultures World, probabil şi cu Cultures 3 
în faţă sau în spate, că peste nu văd cum. 
Acum, nu ştiu care şi când, dar s-a găsit 
cineva să le lumineze tranşeele şi să le 
arate că un astfel de nume nu se 
potriveşte. Mult mai bine şi mai cu sex- 
appeal ar fi să-i zică simplu: Northland. 


dovadă confraţii 
noştri şi, în acelaşi timp, sentimentul de 
bucurie ce te cuprinde în momentul în 
care realizezi că faci parte dintr-o 
asemenea specie - SPECIA UMANĂ - 
ale cărei tranşee pot ajunge atât departe.) 

Vă daţi seama că eroii noştri nu 
puteau rămâne liniştiţi la casele lor, 
făcând copii sau clătite, ci au pornit cu 
mic cu mare să-l ajute pe nefericitul 
Hatschi. 


Ăştia e turcii! 
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în majoritatea jocurilor cu inflexiuni politice de 
până acum, totul a fost limitat undeva la nivel de 
diplomaţie sau "mulţumire". Dacă în anumite 
sim-uri trebuia doar să menţii un anumit nivel 
de fericire în rândul peţiulatiei, în altele a existat 
doar o combinaţie hazaf^şi simplistă între 
politica internă şi cea externă, fără a se pune 
problema susţinerii, a "spatelui". Cu toţii ştiţi că 
un candidat independent nu va avea niciodată 
şanse prea mari de a ajunge în cea mai înaltă 
iHctie (într-un stat democratic). Aşadar, încă nu 
ăzut un joc politic despre şi cu jocuri 
lice. Până acum... 


ică de la prezentarea sa de la E3, cârKl a 
abţinut pţtmiul pentru cel mai bun joc de stra¬ 
tegie, Iurriea a aşteptat disperată lansarea acestui 
prezumtiv "simulator politic". Adevărul este că 
jocul se anunţa a fi într-adevăr unul original, 
ceva ce NU a mai fost făcut până acum. Ce este, 
de fapt. Republic? Este genul de joc care 
încear că să p ătrundă un pic mai departe în 
domen^^btWcli, fără a ţine cont de buna 
credinţă a jucătorului. Este acel gen de joc care 
vă pune la dispoziţie un set întreg de resurse, 
unele chiar mizerabile, pentm ca voi să deveniţi 
cei cryjuterca, cei cu ciolanul, cei de pe Scaun. 
Actiurţegkse petrece într-un mediu, zic eu, pro- 
pia^f.^ăi iqţţact o republică fictivă a fostei 
U.R.^^Slş Rşpublica Novistrana. Acest stat este 
bineînţeles condus de către un didalor, care 
foloseşte cunoscutele resurse pentru control: 
poliţie secretî^eprimarea celorlalţi lideri politici, 
eliminarea coircurenţei, intimidare, control etc. 
Ei bine, eroul nostru este genul de om care a 
suferit de pe urma represaliilor, toată familia sa 
fiind nenorocită de regimul dictatorial. Ajuns la 
o vârstă "potrivită", el consideră că este 
timpul să-şi pună în aplicare planurile de 
răzbunare. Acestea nu se referă nici la 
sniper, nici la otravă, nici la explozibile în 
nasturi, ci la o lovitură cât mai dureroasă. 
Evident, aceasta nu poate fi îndreptată 
decât împotriva a ce are preşedintele mai 
de preţ: PUTEREA. 


Primul pas: activiştii 

Kxrul te va introduce într-un mediu 
"orăşenesc" (vor fi trei oraşe în total), îm- 
părţit pe diferite districte. Fiecare district va 
anumită culoare, în funcţie de "re- 
swsele' pe care le generează. 


Producătorii au introdus conceptul de 
resurse, însă la un alt nivel, mai avansat şi 
potrivit situaţiei. Aceste resurse sunt Force 
(Forţă - roşu), Wealth (Bunăstare - verde) şi 
Influence (Influenţă - albastru). La începu¬ 
tul jocului, veţi completa un chestionar 
prin care veţi determina ideologia parti¬ 
dului. Acesta se referă în primul rând la 
care dintre resursele de mai sus veţi face 
apel mai mult. Practic, personajul vostru 
se va identifica cu ideologia partidului. 
Aceasta apare într-un semicerc în fereastra 
cu formaţiuni; culoarea ckxninantă este 
acea resursă pe care se bazează partidul. 
Ideal ar fi să cooptaţi activişti cu o 
ideologie cât mai apropiată de cea a 
partidului, pentru a avea un succes cât 
mai mare. Spre exemplu, un activist axat 
pe violenţă va avea şanse mai mici de 
succes (în joc. Rezolve) într-un district 


care 
gene¬ 
rează în sţDe- 
cial Influence 
sau Wealth, dar va 
avea un bonus în distric¬ 
tele generatoare de Force, 

De aceea, va trebui să 
urmăriţi ce calităţi au cei 
pe care îi racolaţi atunci 
când plecaţi în "Head- 
hunt". Fiecare activist, 
ca şi eroul, are anu¬ 
mite cal ităţi dezvoltate 
mai bine. De aseme¬ 
nea, fiecare are un 
anumit gen de ac¬ 
ţiuni pe care le 
poate întreprinde, gen Investigate, 
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Canvass, Poster Campaign, Assauh, Rally. 
Fiecare dintre aceste acţiuni folosesc un 
anumit număr de resurse, fie unke, fie 
combinaţii ale celor trei, şi fac apel la ca¬ 
racteristicile personajului. Spre exemplu. 
Investigate şi Scout fac apel la numărul de 
pufKte pe care activistul le are la Control, 
însă Assault face apel la Preserx» ş.a.m.d. 
De aceea, un partid cu o icJcologio bazată 
pe Weahh şi/sau Influent e va avea nevoie 
în special de activişti cu Charisma şi 
Control mari. 
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IVwi oulorH cunosc... 

Practic, acest joc este organizat în 
jurul celor trei colori corespunzătoare 
resurselor. Dacă veţi înţelege relaţia dintre 
acţiuni, resurse şi caracteristic ile perso¬ 
najelor, jocul va deveni dintr-o dată uşor. 
Problema este că pentru aceasta aveţi 
nevoie de Manual, focul are un surogat 
de tutorial, însă este aproape inutil. Chiar 
, şi cu manualul în faţă, curba dt* învăţare 


Xh 

.lai 

jtx ului este acela 
de a deveni preşe¬ 
dinte. Pentru aceasta va 
trebui să câştigaţi simpatia 
generală a oraşului. Pro¬ 
blema este că nu veţi fi 
singurul partid şi va 
trebui să folosiţi toate 
metodele, bune sau 


rele, pentru a diminua sau chiar distruge 
corx.urenţa. Dacă vă veţi comporta ca un 
partid deiTKx raţie sau ca unul de extremă 
depinde numai de politica pe care o veţi 
duce şi de relaţiile pe care le veţi avea cu 
celelalte partide. Oricum, veţi fr 
permanent supus reprc>saliilor din partea 
didalurii, lucru care vă va obliga să mutaţi 
din când în când cfomiciliile activiştilor 
sau chiar scxliul partidului. Icfoea este că 
personajele voastre vor r rojle îr» nivel şi 
vor (krveni mai capabile şi mai informate. 

Minl-jaauH politica 

Pentru a complica sau poate pentru 
a da farmec jocului, producătorii au creat 
diferite mini-jocuri, care cresc gradul de 
implicare a celui ce veghează (adică voi). 
Din nefericire, unul singur este mai 
interesant, şi anume cel pe care-l expe¬ 
rimentaţi când mergeţi să racolaţi activişti. 
Nu voi intra în amănunte, voi spune doar 
că este un fel de joc de cărţi în care îrKer- 
caţi să vă convingeţi interlocutorul (indi¬ 
ferent de ce). Practic, este un meci de ar¬ 
gumente şi contraargumente în care 
ftecrare parte îşi joacă şansele de a con¬ 
duce discuţia spre realizarea propriului 
interes. Aici intervine şi termenul de 
Secrecy (o bară pe undeva pe acolo), 
unele acţiuni avârxl nevoie să fie mai 
secrete decât altele (Secrecy poate fi 
emulat prin dezinformare). Dacă locul va 
fi prea public, atunci vă vor scădea şansele 
de a câştiga debate-ul. Aceste mini-jocori 
pot fi sărite fără nici un fel de probleme, 
deoarece Al-ul le rezolvă mult mai bine (cel 
puţin la început). 

Ultimcil pas: victoria 

jocul este într-adevăr unul foarte 
original ca idee, însă restrâns ca exprimare. 
E)eşi beneficiază de un engine grafic 
supc>rb şi o coloană sonoră excelentă, 
totuşi la nivel de interacţiune şi atmosferă 
s-ar fi putut face mult mai multe. E)e 
asemenea, numărul de acţiuni cate se pot 
efectua nu este foarte mate, ceea ce 
creează impresia de joc cu posibilităţi 
imense, restrâns fără nrotiv urxieva la un 
nivel bazai. în ccxKluzie, s-ar fi putut 
extinde infinit mai mult (poate o interfaţă 
mai prietenoasă), caz în care am fi avut mai 
mult decât un jcx: original, am fi avut o 
capexfoperă. Să sperăm că în curând va 
apărea un Republic 2, cate să ne arate de 
fapt adevăratul potenţial al acestei idei cie 
jcx;. Până atunci însă, Power to the People! 



Situaţia partidului 











StatHjl de urgenţa în 




Sexul şi violenţa vând orice produs, asta 
^ se ştie. Dacă sexul este încă un subiect 
destul de puţin abordat în jocuri (din 
motive evidente), violenţa, în orice for¬ 
mă, se regăseşte în majoritatea jocurilor 
cu care ne delectăm zi de zi. Nu o să 
intru în detalii pentru că presupun că 
ştiţi deja toate scandalurile care au ur¬ 
mat lansărilor unor jocuri ultra-violenie 
şi sunt sigur că fiecare are părerea lui în 
legătură cu acest subiect. Vreau însă să 
vă atrag atenţia asupra unui mic detaliu: 
există un producător/distribuitor 
(Rockstar) care a avut curajul să înfrunte 
toate criticile şi să se concentreze asu¬ 
pra lansării unor jocuri în care violenţa 
devine un lucru banal şi care a demon¬ 
strat, evident, că astfel de jocuri nu sunt 
numai extrem de controversate, ci şi 
extrem de profitabile. 

Ei bine, după ce au lansat Grand 
Theft Auto 3, cei de la Rockstar Games 
s-au pus din nou pe muncă şi au scos 
un nou joc. State of Emergency. La fel 
de sângeros, plin de o violenţă gratuită 
şi atât de descriptivă din punct de ve¬ 
dere grafic încât cei mai pudici şi mai cu 
frica lui Dumnezeu s-ar simţi probabil 
îndreptăţiţi să pună de o execuţie pu¬ 
blică, State of Emergency încearcă să 
profite de pe urma GTA-ului şi a faimei 
acestuia. Reuşeşte sau tot sângele ăla 
nevinovat s-a vărsat degeaba? Citiţi mai 
departe, că dacă nu pun câinii pe voi! 

Brânză, mânz, bâtă, topor... 

State of Emergency a apărut mai 
întâi pe Playstation 2 cu destul de mult 
timp în urmă şi a reuşit să aterizeze pe 



N-ai scaun la capî! îţi dau o bancă întreagă! 


PC-urile noastre de abia acum, ceea ce-l 
dezavantajează enorm. în primul rând, 
engine-ul grafic al jocului nu este unul 
nemaipomenit. Ba chiar, surprinzător 
lucru, având în vedere că a fost lansat 
după acesta, este un joc mai urât decât 
Grand Theft Auto 3 şi asta în mare din 
cauza faptului că jocul se desfăşoară în 
nişte locaţii închise, fade şi lipsite de 



Stai aşa, că eşti murdar pe spate... 


orice fel de personalitate. Nu ai parte de 
libertatea din GTA3, te simţi tot timpul 
captiv între câteva blocuri (acuma îi 
înţeleg şi eu pe frustraţii ăia care sunt 
„după blocuri") şi eşti, iar asta cred că 
descrie cel mai bine întregul joc, limitat. 

Limitarea cu pricina iese la iveală 
cel mai bine când vine vorba de game- 
play. State of Emergency se vrea a fi un 
fel de joc de bătaie mai complex, cu 
misiuni diferite, arme multe şi libertate 
de mişcare mai mare. Pe scurt, eşti 
aruncat în câteva peisaje urbane, visul 
oricărui complexat supărat pe lume, şi 
poţi ori să alegi să provoci cât mai mult 
haos şi să distrugi tot ce îţi iese în cale 
(modul de joc Chaos), ori să avansezi în 
joc cu ajutorul misiunilor (celălalt mod 
de joc). Nu zic nu, jocul e mai complex 
decât celelalte tentative de a acorda o 
libertate mai mare jocurilor de cafteală 
dar, lucru evident, toate astea se regă¬ 
sesc şi în GTA. Şi încă mai mult... Aşa¬ 
dar, deşi faţă de unele jocuri şi relativ la 
genul în care se înscrie. State of 
Emergency este mai complex şi mai bine 
făcut, nu este decât o bucăţică de 
GTA3. Numai că îi lipsesc, să zicem, 
90% din elementele care au făcut din 
GTA3 un joc atât de fain. 


în plus, portarea jocului de pe PS2 
pe PC a adus cu sine câteva probleme 
grave, cea mai importantă fiind contro¬ 
lul asupra personajului. Asta o să îţi 
scoată peri albi atât ţie, cât şi celor din 
jurul tău (numai colegii mei ştiu cât am 
urlat de nervi prin redacţie)... 

Pace, frate 

Nu recomand nimănui să iasă şi să 
dea în cap cuiva pe stradă. însă dacă 
vreţi să vă potoliţi astfel de instincte. 

State of Emergency nu o să vă ajute cu 
nimic. Eventual o să vă enerveze şi o să 
vă plictisească într-un asemenea hal în¬ 
cât o să vreţi să ieşiţi pe stradă şi să fa¬ 
ceţi scandal. Aşa că mai bine nu... 

■ Mitza 
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Un sport 
necunoscut 

Fotbalul american nu a prins niciodată 
prea tare la români, în primul rând din 
cauza faptului că este un sport pur ame¬ 
rican. Cu alte cuvinte, românii nu au 
avut acces decât în ultimii ani la infor¬ 
maţii referitoare la acest sport. Dacă mai 
ţinem cont şi de faptul că o astfel de par¬ 
tidă poate dura până la 3-4 ore, vă daţi 
seama cam care sunt şansele ca cineva să 
reziste în faţa televizorului atâta timp. 

Osci... sa poa1:e 

Electronic Arts s-a întrecut pe sine 
anul acesta, în primul rând prin lansa¬ 
rea lui FI Challenge '99-'02, care a de¬ 
păşit calitativ orice joc de Formula 1 de 
până acum, iar în al doilea rând, prin 
lansarea acestui Madden NFL 2004. 
Deşi, ca mai toţi românii, nici noi nu ne 
pricepem în mod deosebit la acest joc, 
totuşi sunt evidente îmbunătăţirile care 
i-au fost aduse lui Madden NFL 2003 
pentru a deveni Madden NFL 2004. 
Dacă până acum Al-ul lua cele mai im¬ 
portante decizii pentru tine, ei bine, lu¬ 
crurile s-au schimbat. Acum Al-ul ia ce¬ 
le mai bune decizii, dar împotriva ta. 
Introducând o serie de posibilităţi de 
modificare interactivă a tacticii, jocul 
începe să se apropie un pic de simu¬ 
lator NFL. Vei avea nevoie de ceva mai 
multe cunoştinţe de tactică de joc pentru 
ca echipa să obţină maximă eficienţă pe 
teren. Practic, acest joc acoperă cea mai 
mare parte a aspectelor legate de NFL. 


Playmakar 

Cea mai importantă inovaţie la 
Madden NFL 2004 este reprezentată de 
Playmaker. Acesta este de fapt un sistem 
de control prin care jucătorul are acces 
la aproape toate lucrurile pe care ar fi 
vrut să le facă în versiunile anterioare. 
Spre exemplu, dacă ai nevoie ca un 
adversar să fie blocat de un alt coechi¬ 
pier sau ca direcţia de alergare să fie 
brusc schimbată, playmaker îţi va per¬ 
mite acest lucru cu uşurinţă. Deşi nu 
este un sistem perfect, totuşi îşi face 
treaba bine. Problema este că va com¬ 
plica un pic jocul, însă cu un scop 
benefic. Pe lângă playmaker, EA Sports 
a introdus aşa-zisele Training Camps, 
unde puteţi obţine valoroasele puncte 
de skili. Pentru 
maniaci şi ahtiaţi de 
realism, EA Sports s-a 
gândit să mai dea un 
pic de culoare 
jocului, dându-i 
gamer-ului posibi¬ 
litatea de a oferi jucă- 
torilor-cheie bonusuri 
băneşti grase. 


aceeaşi linie generală cu versiunile 
anterioare. Grafica este superbă, deşi 
încă mai există probleme legate de 
imperfecţiunea unor texturi. Mecanica 
mişcării jucătorilor este realizată 
admirabil, iar replay-urile au aproape 
calitate TV. Apropo de cameră, a fost 
rezolvată o problemă mai veche legată 
de instant replay-ul care era extrem de 
incomod. Replay-urile sunt prezentate 
doar în pauzele dintre jocuri. Cam asta e 
şi zic eu că se apropie de suficient. Dacă 
voi consideraţi că aveţi destule 
cunoştinţe despre teoria fotbalului 
american sau că aţi văzut deja mult prea 
multe meciuri, Madden NFL 2004 vă va 
oferi o doză surprinzătoare de realism 


"cu umeri laţi". 

■ LxMSke 

Titlu 

Madden NFL 2004 

Gen 

Sportiv 

Producător 

EA Sports 

Distribuitor 

Electronic Arts 

Procesor 

PIN 500 MHZ 

Memorie 

128 MB RAM 

Accelerare 3D 

32 MB 

ON-LINE 

vvww.easports.com 


^ •X O] 



Grafică 
Sunet 
Cameplay 
Multiplayer 8/10 
Storyline N/A 
Impresie 


9/10 ■ 
9/10 ■ 
8/10 ■ 


9/10 




accefatebil la... 


Din punct de 
vedere tehnic, jocul 
se încadrează în 
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2săptă- 
Knight - Jedi 

este una extraor- 
_J poate fi trecută cu ve¬ 
derea. Ea poate fi pusă în aceeaşi categorie 
cu cea din Enter The Matrix: ce fac cei mici 
când cei mari salvează lumea. Nu mai eşti 
eroul de poveste care este chemat de ome- 
•fiire pentru a o salva de la înec, ci un elev 
^ la o şcoală care este trimis cu diferite 
iri prin diferite locuri.'Nu comentezi, 
ce misiune vrei, ci doar execuţi 
Tin să vă spun că am fost foarte 
lit de acest rol pe care mi l-am asu- 
irece mă cam săturasem de eroi 
;ici care au uitat cum se dă cu sabia, 
că le-a căzut un munte în cap sau 
alte asemenea situaţii penibile. 

Vorbind despre misiuni, trebuie să ştiţi 
că nu sunt muK diferite de cele din Jedi 
Outcast. Exact aceleaşi probleme trebuie 
rezolvate, acelaşi tip de oameni trebuie rf it 
reabilitaţi în cadrul societăţii şi te foloseş^ ■' 
de aceleaşi arme. Dar... şi acest "dar" este 
un "dar" foarte mare... se schimbă racSafi 
modul în care domnia ta va opera. Nu vei 
mai fi nevoit să te chinui la început cu ar¬ 
mele de gen muschetă sau arbaletă, ci vei 
putea da din prima cu sabia. Declar cu 
mâna pe inimă că nu am scos pistolul din 
loc, decât pentru a vedea dacă este acelaşi 
cel din Jedi Outcast Şi este. Diferit este 
faptul că de câteva ori beneficiezi de ajutor 
din afară. Katam, Chewbacca şi o serie în¬ 
treagă de cavaleri Jedi te urmează şi îţi asi¬ 
gură spatele. Un lucru bun la ei este faptul 
că nu se blochează în pereţi. Chiar vin 


după tine şi de foat^b^ine 
ori 
siuni 

zaţia 
este 

te ajute este ilI&iypiE ' 

O altă difer^T ^aţă de 
Jedi Outcast este modul în 
care misiunile îţi sunt pre¬ 
date. Niciodată nu vei avea 
doar o misiune de făcut. Tot 
timpul vei primi un calup de 
câte cinci misiuni pe care le 
vei duce la bun sfârşit în ce 
ordine vrea muşchiul tău. 
Rolul tău de executant se 
mai vede, încă o dată, când 
între aceste misiuni mai pri¬ 
meşti câte un comunicat de 
presă de la Luke sau de la 
Katam, prin cate aceştia îţi 
spun că un prieten de-al tău 
fost răpit de nişte extra- 




Mrtza despre 
tJedi Outcast: 

"...coridoarele erau aproape la fel de 
claustrofobice ca cele din aventurile tale anterioare..." 

"...primele ore de joc |...| sunt pierdute cu un FPS 
superficial, enervant câteodată prin lipsa de 
originalitate. Ajungi apoi în momentul aşteptat de orice I 
fan Star Wars. îţi regăseşti forţa, îţi recapeţi Lightsaber- 
ul... Şi jocul se transformă brusc dintr-un Ist person 
shooter într-un 3rd person aclion |...| Treci de la lupta | 
cu arme convenţionale la o bătălie demnă de 
muşchetarii lui Alexandre Dumas..." 

"...jocul foloseşte engine-ul de Quake 3, puternic | 
modificat, bineînţeles. Nu nemaipomenit, însă deloc 
urât..." 

"... personajele sunt modelate excelent, iar 
mişcările lor sunt mai mult decât impresionante 
(motion capture la greu)..." 


tereştri răi, dar nici prin cap nu le trece să te 
trimită în ajutorul lui până nu termini 
treaba la care ai fost trimis. 


După cum era şi normal, cel mai mare 
farmec în Jedi Academy îl constituie folosi¬ 
rea forţelor. Cu toate că mă aşteptam, din 
, nou, la extraordinara experienţă a folosirii 
. |j^estor forţe, fot am dat pe spate de fiecare 
. dată când mai strângeam pe câte unul de 
' ' gât sau ii făceam vânt în găurile abisului. 
.Xu câteva excepţii, forţele au rămas ace¬ 
eaşi. A apărut o nouă putere cu care poţi 
vedea, pentm o anumită perioadă de timp, 
l^^rile ascunse din jurul tău şi, de ase- 
rrvşnea, atât duşmanii, cât şi prietenii prin 
pdli[^.'Dar poate cea mai folositoare între¬ 
buinţare a ei este health bar-ul, ce apare 
ţJeasupra capului inamicilor când această 
L^forţă este activată. Fără folosirea acestor 
jocul poate fi destul de greu, dar în 
lentul în care ai început să prinzi duş- 
i de gât şi să le faci vânt peste balu- 
pe rând, devine floare la ureche. în 
Vest, cam aceleaşi forţe, cu câteva în plus, 
il de interesante. 








^ Misiunile au devenit 
mai provocatoare faţă de 
cele din Outcast şi prin 
diversificarea trupelor Dark 
Jedi. Acum vei da nas în 
nas cu mai multe tipuri de 
cavaleri ai întunericimii. 
Unii dintre ei te vor 
provoca la un duel în săbii, 
alţii te vor lua prin învăluire 
şi vor încerca să îţi bage un 
glonţ în cap, iar cele din 
urmă, dar nu şi cele lipsite 
de importanţă, sunt trupele ce acţionează din spate. Fără nici un fel de 
arme, acestea vor fi trupele de suport ale celor din faţă. Vor încerca să 
te strângă de gât, te vor mai gâdila cu un fulger... treburi d-astea. 
Diversitatea trupelor şi faptul că acţionează în haite, ajutându-se unul 
pe altul, adaugă un plus foarte mare la gameplay. Al-ul acestor grupări 
de trupe este destul de bun. 

Un alt element care m-a surprins a fost introducerea unei curse pe 
motocicletă anti-gravitaţională. Un feeling nebunesc mi-a fost dat să 
trăiesc când mă băteam de pe motocicletă cu sabia cu unu, doi sau 
chiar trei inamici. O nebunie! Din nefericire, în multiplayer nu este po¬ 
sibilă o asemenea cursă. Ar fi fost mult prea frumos. Ajunşi la capitolul 
multiplayer, mă declar nemulţumit. Nu există pentru multiplayer foiţele 
<. Şi d-abia aştepUm să îi fac pe adversari să termine 
o rundă de o jumate de oră cu un scor de genul -34. Grip-ul şi 
incredibil de eficiente, ar fi fost combinaţia mortală care 
umani. 


este să vorbesc despre grafică, atunci obligaţia mea este să 
feţele. Pentru că, dacă s-ar face un concurs al inexpresivitătii 
jocurile din epoca post Duke Nukem, apăi personajele din 
demy ar reuşi să-l depăşească chiar şi pe patologic impertur- 
I John Chaser. Vă spun, când a fost să aleg cu ce personaj să joc 
zademy, mi-a venit greu să selectez un mascul uman, dar Koniec 
un extraterestru, aşa că eu am zis să merg cu omu', să vedem 
e vreo diferenţă - ceea ce s-a dovedit a nu fi cazul. Oameni sau 
atereştri, toţi se "comportă" ia fel în joc. Diferenţa este, totuşi, că de¬ 
spre om pot spune că... Voi aţi privit vreodată cu atenţie trupele alea 
pop alcătuite din 4-5 băietani?... 

Ştiţi care tmpe, d-alea gen Take That sau N'Şync sau naiba mai 
ştie cum. Acolo, unul, maxim doi băietani au pe vino-ncoace şi încă 
ceva pe deasupra. Ăştia sunt purtătorii de lance ai trupei, ei sparg 
target-ul puber şi adolescentin feminin, deschizând drumul către succe¬ 
sul vizual al formaţiei. Ei bine, pe lângă aceşti unu-doi frumuşei, sunt 
aşezate mobilele de fundal, încă vreo trei băietani zdraveni, care nu 
arată rău, dar sunt suficient de inexpresivi şi rretalentaţi ga să nu ia faţa 
vedetelor de bază ale grupului. Care vedete vor decola ulterior din 
trupă, spre gbria şi fericirea show-biz-ului, ce va culege roadele viitoa¬ 
rei lor cariere solo. Ceilalţi, mobilele, se resemnează sau nu se resem¬ 
nează şi pleacă să-şi împrumute feţele drăgălaşe producătorilor seriei 
Star Wars jedi Knight, doar-doar figura personajului principal masculin 
Jaden nu va putea exprima mai mult decât cea a unei găini neconsti- 
pate. Şi dacă tot vorbesc despre feţe, ce să vă mai spun despre cele din 
secţiunea de briefing de dinaintea misiunilor... Trecând peste faptul că 
par a fi făcute pe un ComnrxxkMe 64 de acum 15 ani (64 este dimen¬ 
siunea în kilobytes a memoriei!), nu pot să nu remarc cât de încruntat 
şi războinic rămâne Luke Skywalker după terminarea mesajului de 


W 



briefing. Bă, nene, da' ăsta nu era un Jedi 
d-ăla bun, plin de energie luminoasă, 
pozitivă, degajând calm, bunătate, graţie, 
serenitate etc.? După mine, în briefing-urile 
din Jedi Academy, nenea Skywalker toc¬ 
mai l-a umplut de sânge la vestiare pe co¬ 
lonelul Gene Hackman. Pe căi pariem că în 
următooil titlu al seriei Jedi-ul negativ va avea 
mustaţă şi se va numi Haddam Sussein? 



Mi s-a părut ciudat ca, jucând Jedi 
Academy, deci un titlu al zilelor noastre, să 
încerc din plin nostalgia Quake 2-uiui - pe 
care cred că am să-l iau din nou la jucat. 
Măcar nu are atâtea lumini, luminiţe, 

pătrăţele, bas- 
laşe, cerculeţe, dreptun- 
ghiuleţe, triunghiuleţe de¬ 
senate aiurea pe obiecte 


Academy are 6 gra(wă cofeplexă şi de 
calitate. Plimbăr i le ţ^ ş t ârsityyrin coridoare, 
care ajung să fie cbrvSlânta'stresantă a seriei 
SW Jedi Knight, devin cu atât mai plicticoase 
cu cât producătorii s-au străduit mai tare să 
înzorzoneze un engine grafic bătrâior care, 
săracu', de atâtea tinichele agăţate de 
coada lui, şi-a dat duhul chiar pe nxxii- 
torul meu, de-a trebuit să-i îrKhid ochii cu 
rotiţa de la maus. Ceea ce tocmai aţi citit 
este chiar discursul funerar prilejuit de 
înnnormântarea publică, în paginile revistei 
noastre, a engine-ului grafic al seriei Jedi 
Knight. Pentru noi este mort, sau cel puţin 
aşa am vrea, dar pentru producători... nu 
se ştie... Ah, şi e plin de fer în coridoare, 
când se Via termina, Di,i—iţ iilji.ii iîniiilor, 
tortura cu rrxxmanele de lăzi? Infernul 
ortogonal, rectangular, al lăzilor peste lăzi, 
al cutiei paralelipipedice aşezate deasupra 
altei cutii paralelipipedice, and so on... 


Am de dat două bile celor care s-au 
ocupat de sunetul Jedi Academy. Bila albă 
revine autorului foixkilui muzical, pentru 







respectarea tradiţiei şi atmosferei Star Wars 
în ce priveşte orchestraţia. Ba chiar, respec¬ 
tivul a dovedit subtilitate şi unxx în co¬ 
loana sonoră a nivelului Hoth (de pe pla¬ 
neta îngheţată, aia cu ton-ton-ii), unde a 
introdus imperceptibil o parte din tema 
"Jingle Bells"! Apoi, pasionaţibr genului le 
menţionez că în linia muzicală a momen¬ 
telor de încărcătură dramatică se poate cu 
uşurinţă discerne inspirarea copioasă din 
"Sărbătoarea primăverii" a lui Stravinsky. 

Bila neagră o primesc cei care au creat 
engine-ul audio al jocului şi care s-au ocu¬ 
pat de dcsign-ul sonor al nivelebr, perso¬ 
najelor şi evenimentelor. Singura rrxxlali- 
tate de a beneficia de modelarea acustică a 
mediului (EAX) este de a avea un Creative 
Audigy. Altfel, cu EAX Advanced HD ac¬ 
tivat din opţiuni, sunetul este sec, lipsit de 
orice naturaleţe. La aceasta adaug replicile 
tâmpe şi impersonale, dar şi vocile pe 
măsură, ce ajung uneori să te confuzeze în 
asemenea hal, că nu mai ştii dacă a vorbit 
personajul tău sau vreun inamic. Mai ales 
că inamicii deschid gura imediat cum ai 
. iqtrat în camera/nivelul lor, avertizându-te 
j A- modul cel mai naiv asupra direcţiei în 
\ cate se află. Cât despre obstrucţie şi ocluzie, 

er^ne-ul sorKjr al )edi Academy nu pare 
să fi auzit vreodată de acestea. Slab, foarte 
slab sunetul din )edi Academy, inadmisibil 
pentm un joc al zilelor noastre. 



Poate că ar fi trebuit să mă gârrdesc 
mai de multă vreme la asta, dar Jedi 
Academy mi-a dat mură-n gură, apoi mi-a 
băgat şi în traistă o idee simplă: cei care 
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Pe undeva, pe la sfârşit 




creează efectiv jocurile lucrează mână-n 
mână cu cei de la marketing. Ce vreau să 
spun cu asta? Mai mult decât banalitatea 
ce pare a fi la prima vedere. Am observat 
că în Jedi Academy găsim multe elemente 
ce puteau fi implementate fără nici un fel 
de probleme în jedi CXjtcast. 

Mă refer aici la folosirea a două săbii 
sau a săbiei duble, la înmulţirea tipurilor de 
forţe, la posibilitatea alegerii forţelor pe care 
vrei să le îmbunătăţeşti, la diversificarea 
combo-urilor pentm atacuri, la posibilita¬ 
tea de a-ţi selecta rasa, sexul şi îmbrăcă¬ 
mintea personajului principal etc. Parte din 
aceste lucmri sunt doar gadget-uri, parte 
sunt lucmri impcjrlante cu rol efectiv în 
gameplay, dar toate puteau fi gândite şi 
implementate pentm Jedi Outcast. De ce 
nu au fost? 

Părerea mea este că s-a făcut o şedinţă 
cu producătorii şi cu băieţii de la market¬ 
ing, în care creatorii jocului au | 
ideile disponibile pentm Jedi Outcast. între 
acestea, cu siguranţă existau şi referiri la 
"folosirea a două săbii sau a săbiei duble 
la înmulţirea tipurilor de forţe, la posibili¬ 
tatea alegerii forţelor pe care vrei să le 
îmbunătăţeşti, la diversificarea combo-urilor 
pentm atacuri, la posibilitatea de a-ţi 
selecta rasa, sexul şi îmbrăcămintea 
najului prirKipal etc." 

Cei de la marketing, cae au I 
clar din anii '80 că Star Wars poate fi 
până în anul 3000, au zis că mai bine mai 
pun două găleţi de apă în oala de ciorbă 
să ajungă pentm încă vreo trei sequel-uri. 
Aşa că Jedi Outcast a fost lansat ca un joc 
drăguţei, cu idei pe ici, pe colo, cu un 
storyline decent şi un gameplay mai mult 
decât satisfăcător. Oicum, senzaţia gene¬ 
rală a fost de haleală proaspătă pentm 
jucătomi fomist după SW. 


Jedi Academy, în schimb, pare o cior¬ 
bă a ciorbei, care beneficiază de toate 
ideile ţinute în rezervă şi neexploatate în 
Jedi Outcast, dar nu mai are nimic proas¬ 
păt. Practic, de Kxfi Academy nu aveau 
nt'voie decât buzunarele Lucas Arts. Şi, pe 
bune, dacă toate noutăţile din Jedi AcacJ 
şi-ar fi făcut apariţia în Jedi Outcast, nu ar fi. ' 
fost acesta "din prima" o perlă 
Credeţl-mă, aproape că nu-mi 
duc raţionamentul mai departe şi 
gândesc: câte jocuri ar fi putut avea 
jimea necesară pentm a rămâne în istoriile 
noastre de jucători, dar n-a fost să fie, căci 
ideile bune s-au împrăştiat intenţionat în 
scxţuel-uri, dintre care unele nici nu au mai 
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Chariots of War 


Abandonul legiunii 

, Cei care au auzit în ultima vreme de 
Slitherine sunt probabil foarte pasionaţi 
de al lor Legion, care a votat „absent" la 
categoria TBS din momentul în care a 
fost lansat, lată că acum, la mai bine de 
un an de la evenimente, Slitherine trage 
şi, oarecum, ne trage în piept cu un nou 
joc de strategie pe ture combinată cu 
tactică „la asmuţit". Chariots of War îl 
împinge pe gamer înapoi cu 4000 de 
ani, în zona Orientului Apropiat şi a 
Africii de Nord, unde îşi poate alege una 
dintre cele peste 50 de naţiuni disponi¬ 
bile pentru a o duce la victoria deplină. 



ginii, trădează folosirea unor 
proceduri arhaice şi nerafinate. 
Dar la ce să mă fi aşteptat? în 
Credits apar numai vreo 8 oa¬ 
meni la producţie, dintre care 
4 sunt responsabili de docu¬ 
mentarea istorică... 

Cull:ul Artsorelui de 
Tehnologie 


Puţini, dar ineuficienţi 

Unul dintre elementele care m-au 
izbit „din prima" la vederea lui CharioU 
of War a fost simplitatea graficii. Şi nu 
este vorba de simplitatea cerută de ergo¬ 
nomie, ci de cea impusă de economie. 
Economia de „resurse umane şi mate¬ 
riale", dovedită de subţirimea interfeţei 
jocului, prin transparenţa căreia se vede 
binişor scula de programare folosită de 
creatorii acestuia. Ponturile sunt bazale, 
luate ca atare din mediul de progra¬ 
mare, ferestrele sunt extrem de simple, 
probabil variante infim modificate ale 
unor preset-uri, iar refresh-ul unora 
dintre acestea, care surprinde din când 
în când prin senzaţia de „clipire" a ima- 


Multe sunt trupele, multe 
sunt provinciile, iar clădirile şi 
resursele nu sunt puţine nici ele. 
Şi frumos, între toate acestea 
creşte falnic Arborele de Teh¬ 
nologie. Numa' că arborele ştiţi 




Scăpaţi de sub control 


şi voi cum este, tot timpul cu verdele-n 
sus. Adică de-a dreptul rigid. Asta mai 
ales când nu-l bat vânturile, să-l mai 
aplece, să-l mai chelească de frunze, 
poate chiar să-l smulgă din rădăcini. 

Vreau să spun că în partea strate¬ 
gică a lui Chariots of War sunt minime 
elementele surpriză, evenimentele 
aleatorii, iar determinările complexe 
între diversele componente ce 
alcătuiesc întregul tablou strategic, nu 
doar cel al naţiunii proprii, aproape că 
lipsesc. Şi cel mai important semn în 
acest sens este dat de comerţ. Acesta 
pare o înşiruire mecanică de clicuri din 
maus, păgubită de absenţa simulării 
dinamice a unor fenomene economice 
reale. Nu contează nici măcar ce poziţie 
ai pe hartă când este vorba de resurse şi 
preţuri, doar bonus-urile (statice) speci¬ 
fice propriei naţiuni aducând o 
diferenţiere. 

Singurele surprize sunt date de 
constatarea numărului şi felului trupelor 
inamice, odată cu bătaia luată pe un 
câmp de luptă. „Trial and error" pare să 


fie singura modalitate de spionaj, şi este 
rentabil să declanşezi o bătălie între cea 
mai slabă trupă a ta şi efectivele 
provinciei inamice pentru a face, 
oarecum, scouting (recunoaştere şi 
observaţie). 

Până la urmă, simplitatea şi lipsa de 
dinamică a legăturilor dintre elementele 
jocului fac ca numărul mare de trupe şi 
provincii să devină plictisitor. Rutina 
dată de rigiditatea jocului şi de axarea 
sa pe arborele tehnologic poate fi îm¬ 
prăştiată numai de surprizele ce pot 
apărea în harta tactică, pe câmpul de 
bătălie. Aşa să fie, oare? 
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Baldur's Gate, Fallout... Hmm... Lionheart? lămurim. Vom începe cu storyline-ul, 



deoarece în Fallout sau Baldur's Gate 
acesta a fost unul de căpătâi. Acţiunea 
se petrece prin secolul XVI, într-o lume 
complet schimbată datorită unui 
eveniment cunoscut sub numele de 
Disjuncţie. Un anumit sfătuitor de suflet 
al lui Richard a reuşit să creeze o punte 
către o altă lume. Această punte a reuşit 
să aducă pe Pământ monstruozităţi de 
coşmar, care imediat au şi atcmtat la 
suveranitatea omului. Richard the 
Lionheart se afla în război cu Saladin. 
însă Disjuncţia a reuşit să-i convingă pe 
creştini şi saladini să-şi unească forţele 
pentru a scăpa de pericolul proaspăt 
apărut. Cu mult noroc şi vitejie, forţele 
întunericului au fost învinse, însă lumea 
a fost infectată definitiv cu sufletele celor 
morţi şi reînviaţi. Trist, ha?! 


Ce înseamnă povestea unui joc? 
Imaginaţia este oare suficientă pentru a 
crea celui care joacă impresia de 
calitate? O serie de jocuri cu un 
gameplay acceptabil au fost 
caracterizate drept bune, chiar dacă 
povestea era anostă. Pe de altă parte, un 
storyline foarte bun te poate ajuta să 
treci peste anumite probleme de 
gameplay sau grafică, însă nu peste 
J||||K|i^concluzie, storyline-ul 

mai puţin decât gameplay-ul 


După ce şi mintea noastră a fost 
infectată cu povestea, de altfel 
promiţătoare, e timpul să penetrăm mai 
adânc în sufletul jocului. Probabil 
LEVEL-ul sau Un Prieten v-a spus că 
este un RPG. Acest lucru va fi confirmat 
mai departe când vine rârtdul alegerii 
personajului. Sistemul de generare nu 
are nici o legătură cu AD&D, ci este 
special, în stilul Fallout. SkilI-urile, 
specializările, frecţiile, destul de 
explicite de altfel, vă vor tenta cu plusuri 
în dreapta jos. E clar că personajul va fi 
un mixaj de calităţi şi defecte cu un im¬ 
pact atât de mare asupra gameplay-ului, 
încât probabil că va trebui să generaţi 
vreo 10 până să obţineţi unul mai de 
Doamne-ajută. însă, presupunând că 
eşti norocos astăzi, jocul începe. Vei fi 


vto*t^ând se vorbeşte în general despre 
*lack Isle, toată lumea se gândeşte, fără 
îndoială, la Baldur's Gate, Icewind Dale 
sau Fallout. Calitatea acestor jocuri este 
bine ştiută, aşa că ne-am aştepta şi de la 
Lionheart să se ridice la un nivel apro¬ 
piat de mai vechile producţii. Problema 
este însă că jocul are un alt producător. 
Reflexive Entertainment, a cărui 
experienţă în materie de RPG-uri este 
oarecum redusă. Poate fi bine sau poate 
fi rău... lucru pe care vom încerca să îl 
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catapultat în Noua Barcelonă, un oraş 
imens, necunoscut şi periculos. Vei 
întâlni o serie de personaje celebre gen 
Leornado Da Vinci, Shakespeare sau 
Ghiţă de la Sculărie. Va trebui să vă 
alăturaţi unor facţiuni, fie Cavalerilor 
Cruciaţi, fie Ordinului Saladin, fie 
Inchiziţiei locale (care cam face legea). 
Quest-uri peste quest-uri, hack-n-slash 
în toate părţile, chinuială, morţi nenu¬ 
mărate... vai de capul tău. Totul se va 
desfăşura până în momentul în care vei 
realiza că, spre deosebire de Locke de 
la LEVEL, pe tine nu te obligă nimeni să 
joci aiureala asta cu pretenţii de RPG. Ca 
urmare, renunţi şi te apuci de altceva. 


Oare de ce ai renunţat? Din cauza 
poveştii în nici un caz, pentru că asta te-a 
stimulat. Eventual, din cauza lui Locke 
care ţi-a pus jocul într-o lumină atât de 
proastă încât... Şi plus de asta, nu te poţi 
pune cu părerea expertului, este? 
Personal, mă îndoiesc că motivul ar 
avea legătură cu prezentarea. Din 
contră, probabil din cauză că eşti 
obligat să accepţi o rezoluţie de 
800x600, cu o bară de meniuri cât 
jumate de ecran. Sau poate din cauză 
că ideea de atac de ia distanţă este 
inexistentă, animalele fiind pe capul tău 
în doi timpi şi trei mişcări. Sau poate că 
din cauză că pur şi simplu te plictisii 
să vezi aceiaşi şi acelaşi lucru prin toate 
dungeon-urile. Ca să te lămuresc, ai 
renunţat din cauză că acest joc are 
aproape fiecare aspect al gameplay-ului 
prost implementat. Cum au reuşit 
această performanţă e foarte greu de 
înţeles. Domnilor, dacă stau să mă 
gândesc, s-au făcut zeci de RPG-uri de-a 
lungi^ istoriei. Nu puteau şi ei să ia 
exemplu de la alţii? Eu trăiesc cu 
impresia că cei de la Reflexive 



consideră că tocmai au reinventat 
hack-n-slash-ul. Aşa că trebuie aduşi cu 
capul pe umeri şi cu picioarele pe 
pământ. Mai exact cu capul pe pământ 
(Copyright Lara). 


în această clipă sunt atât de nervos, 
încât nu reuşesc că văd părţile bune. 
într-adevăr, grafic vorbind, există unele 
arii care sunt foarte frumos realizate. 
Muzica este plăcută urechii, monştrii au 
orăcăituri acceptabile, iar cursorul 
mausului arată mulţumitor. Din 
nefericire, Al-ul companionilor este cam 
prost implementat. Se pierd, stau şi se 
uită atunci când tu urli îngrozit(ă) după 
ajutor şi nici nu-ţi spun dacă e rănit sau 
nu. De partea cealaltă, creaturile beznei 
sunt foarte agresive şi, în general, mai 
puternice... chiar prea puternice... de 
fapt, aproape imbatabile. Ar fi ele mai 
apropiate de nivelul personajului tău 
dacă ţi-ai face altul mai bun. Aşa că ce-ar 
fi să iei jocul de la început... iară? 

Dar pânâ câncT? 

Până aici. Vă vorbeam la început 
despre modul în care este influenţată 
calitatea unui joc de storyline. în cazul 
de faţă, gameplay-ul este atât de prost, 
îrKât povestea nu mai are nici un fel de 
importanţă. Este exact genul de joc pe 
care ai fi vrut să-l joci, ţi-ar fi plăcut 
foarte mult dacă era bun. Aşa că nu ai 
decât să mai aştepţi până la Diablo 3, 
sau Baldur's Gate 3, sau oricare altul. 
Numai acesta nu! 
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Tony Hawk’s Pro Skater 4 


Iar a venit vremea să mă sar cu placa 
peste o grămadă de obstacole şi să 
învăţ să plâng doar în interiorul meu 
când îmi rup toate oasele. Cu toate că 
acest Tony Hawk's Pro Skater 4 este 
destinat oricui poate sta pe un scaun 
şi ajunge la tastatură, mie mi s-ar 
părea normal să fie recomandat unei 
categorii de vârstă 18+. Păi, cum să îi 
recomanzi unui copil, care probabil 
se şi imaginează pe un skate făcând 
tot felul de figuri artistice la bară, un 
joc de un asemenea calibru? Cum poţi 
să îi prezinţi ca în regulă un joc ce 
instigă la sărit de pe un bloc pe altul 
doar cu o bucată de scândură sub 
picioare? Jocul ăsta este ca şi 
emisiunea jackass de pe MTV. O 
grămadă de nebuni fac pe proştii 
pentru o grămadă de bani, dar măcar 
au decenţa de a da un disclaimer, 
care este de altfel şi un sfat foarte bun, 
în care roagă lumea să nu încerce aşa 
ceva acasă, pentru că ar fi cea mai 
mare tâmpenie posibilă. Aşa ar trebui 
să fie şi cu Tony Hawk's Pro Skater 4. 
Să scrie, domne', pe cutie: "Băi, 
tâmpiţilor, staţi liniştiţi pe fundurile 
voastre, că ce vedeţi voi aici sunt 
SF-uri. Sunt trucaje făcute pe 
calculator şi nimeni întreg la cap nu se 
înfige la aşa ceva pe stradă!". M-ar fi 
scăpat de o grămadă de neplăceri şi 
nu ar fi trebuit să zac o săptămână în 
pat pentru că mi-am frânt spatele. 

După ani şi ani 

După ani şi ani, acest Tony Hawk, 
skater-ul şi nu jocul, mai este încă în 
topul celor mai buni skater-i din lume. 


La treizeci şi ceva de ani, cu un copil 
destul de mărişor şi o nevastă cam 
urâtă, Tony este încă atât de bun, 
încât seria de jocuri simulatoare de 
skate ce îi poartă numele încă îi poartă 
numele. Alături de Tony, mai sunt şi 
alte nume importante ale momentului 
din lumea plăcii pe patru roţi, dar 
despre aceştia vom vorbi mai încolo. 

Nici în THPS 4 nu se poate vorbi 
despre o poveste, dar parcă totuşi 
ceea ce se întâmplă a mai căpătat un 
pic de consistenţă. Nu mai sunt acele 
obiective date de la bun început, pe 
care trebuia să le faci în decursul a 
două minute din THPS 2. Nu mai sunt 
nici acele insipide obiective, pe care 
cele câteva personaje de pe stradă ni 
le dădeau în primire. Acum, toate 
acestea s-au schimbat. Nu mai avem 
acele două minute la dispoziţie pentru 
a alege un obiectiv şi a încerca să îl 
ducem la bun sfârşit. Poţi să înveţi 
toate locurile din hartă, într-un timp 
nelimitat, şi doar apoi te poţi apuca de 
ceea ce trebuie să faci. Doar după ce 
vei alege unul dintre obiective, timpul 
va începe să fie o problemă. Nu va 
mai fi nici măcar acel timp standard 
de două minute. Foarte probabil este 
că vei avea foarte puţin timp la 
dispoziţie pentru ceea ce va trebui să 
faci. Un exemplu: în trei secunde va 
trebui să dai de mâncare unor 
hipopotami. Evident că până să ajungi 
la primul bostan, din patru, timpul a 
cam expirat. Dar există perioada de 
graţie destinată combo-urilor. Dacă 
timpul a expirat, dar te afli în mijlocul 
unui combo, nu contează. Aşa că 
hipopotamii vor rămâne nemâncaţi 



dacă nu vei fi în stare să susţii un 
combo pe distanţa dintre dovleci. 

Majoritatea obiectivelor au la 
bază combo-urile. Şi, bineînţeles, 
aceste obiective sunt cel mai greu de 
dus la capăt. Aşa că, sfat prietenesc, 
nu vă înfigeţi să vă băgaţi toate 
punctele câştigate cu greu doar la 
înălţimea săriturilor, la viteza de rotire 
în aer şi la viteza de deplasare pe 
şosea. Mai încercaţi să băgaţi puncte 
şi în echilibrul pe bare, la echilibrul în 
executarea manualelor şi a altor 
elemente de fineţe. 

Pentru cei care nu sunt 
familiarizaţi cu jocul şi mai ales cu 
sisţemul de "creştere în nivel", trebuie 
să vă explic următoarele lucruri. După 
atingerea fiecărui obiectiv, veţi primi 
un punct de "experienţă" care va 
putea fi băgat la una dintre abilităţile 
tale. Acestea sunt: viteza de deplasare 
pe sol, viteza de rotire în aer, 
anvergura săriturilor de pe loc, 
anvergura săriturilor la ieşirea dintr-un 
half-pipe, echilibrul mersului pe bară, 
echilibrul elementelor efectuate 
manual, viteza de rotire a skate-ului, 
echilibrul în balans pe marginea unei 



34 


c3Ctombrie2003 


r.level.r'o 





















I 



La un pahar de vorbă cu un amic 


margini şi performanţele obţinute 
când se inversează poziţia pe skate 
(schimbarea poziţiei picioarelor pe 
placă). Fiecare dintre aceste abilităţi 
este la fel de importantă pentru 
personajul ales. Cu toate că unele 
sună puţin important, vă spun că nu 
trebuie neglijată nici una dintre ele. 

Un sfat şi pentru cei care au jucat şi 
părţile anterioare ale seriei. Ştiu că nu 
prea era necesară dezvoltarea 
skili-ului de manual, pentru că nu prea 
era nevoie de el, dar acum s-a schimbat 
tărăşenia. Unul dintre cele mai 
interesante lucruri pe care le-am avut de 
făcut a fost realizarea unor trick-uri pe 
loc, care toate plecau din manual. Şi 
cum pentru mine, care nu am băgat 
deloc în seamă acel skili, a fost un 
adevărat chin ducerea lui ia bun sfârşit, 
vă spun că TREBUIE să mai băgaţi din 
când în când ceva puncte şi în el. 

Mai multe despre misiuni şi 
despre hărţi nu vă voi spune, vă voi 
lăsa pe voi să le descoperiţi. Vă mai 
dau totuşi nişte indicii pentru a vă 
trezi interesul. Vor exista obiective 
care implică salvarea unui elefant, 
cursa cu un echipaj de poliţie pe 
motocicletă, ajutarea unui prizonier să 
evadeze din Alcatraz, o partidă de 
tenis şi una de baseball cu o stafie, 
impresionarea unor boschetari cu 
performanţele tale pe placă şi multe 
alte asemenea chestii foarte stupide, 
foarte interesante şi foarte antrenante. 

■Moi plăci, vechi engine 

Cei de la Neversoft au folosit 
acelaşi engine grafic ca şi în THPŞ 2. 
Dar atât de modificat este, încât nici 
nu îţi dai seama, jocul arată foarte 
bine. Personajele sunt realizate 
excelent şi dacă eşti familiarizat cu 
nume importante ale campionatelor 
de skate boarding, îi vei putea 


recunoaşte pe cei care îţi vor da de 
muncă fără probleme. Motion 
capture-ul este la putere. Toate 
mişcările pe care le fac jucătorii sunt 
exact ca în realitate, inclusiv căderile 
foarte spectaculoase sunt inspirate de 
accidentele ce au avut loc la diferite 
competiţii sau au fost prinse pe 
peliculă din greşeală. Tot jocul este 
făcut la mare artă. Mai are totuşi 
destule bug-uri de ordin grafic, lucru 
care îl face să nu aibă un engine 
perfect, ci doar unul foarte bun. De 
nenumărate ori vei trece prin pereţi, 
mai ales dacă vei cădea, de foarte 
multe ori eşti cu jumătate de placă în 
aer şi unele balustrade vor fi făcute 
doar din macaroane, deoarece vei 
trece prin ele ca măgarul prin ceaţă. 

Şunetul este după cum ne-am 
obişnuit. Mult rock, multă muzică 
bună, multe formaţii la modă şi multe 
vechi. Şystem of A Down cântă alături 
de AC/DC. Ce vreţi mai mult? Şunetul 
este singurul care nu a făcut nici un 
fel de problemă, singurul care e mers 
impecabil şi singurul care va lua notă 
maximă. 


După dema 

După ce am jucat demo-ul de 
THPŞ 4, care m-a speriat prin 
resursele pe care le mânca şi prin 
modul în care se mişca pe un 
calculator de ultimă generaţie, jocul în 
stadiul său finit mi-a produs o 
impresie foarte bună. Este un joc bun 
per total, care se cere a fi jucat de cât 
mai multă lume, iarfanii seriei nu vor 
fi dezamăgiţi. 


■ Koniec 
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Tocmai am revenit din concediu. 
Trebuie să vă mărturisesc că nu mai 
suportam. în fiecare zi eram pus în faţa 
unor quest-uri de un nivel ridicat: la ce 
terasă se serveşte berea mai rece, după 
care dintre bunătăfile care se îndreptau 
spre plajă să mă iau, care dintre ele face 
topless sau, poate dacă dă norcKul 
peste mine, face mult mai mult de atât, 
prin ce zonă s-au dus cele pe care 
le-am cunoscut ieri şi unde s-o fi aşezat 
arătarea aia pe care nu vreau să o mai 
văd că-mi strică tot concediul cu cămile 
ei lăsate etc. Trebuie să recunoaşteţi că 
mă aflam într-o sKuaţie de-a dreptul 
disperată. începusem să slăbesc, să nu 
mai am poftă de mâncare, să-mi iasă fire 
albe în cap, să-mi tremure mâinile etc. 
Dacă mai rămâneam un pic, cred că nu 
mai aveam suflu să ajung acasă. 

Bine că am ajuns însă şi, mai mult, 
m-am hotărât să pun mâna pe ceva care 
să-mi redea încrederea în intelectul 
meu, să mă facă să-mi dau seama că 
până la urmă nu toafijţjpjţpblemele sunt 
atât de dificile şi ilogioj^ precum situaţiile 
din concediu şi că, în din urmă, 
sunt destul de capabil să salvez şi 
lumea de la dezastru. Nimic nu s-a 
dovedit mai bun decât Broken Sword 2 
- The Smoking Mirror. 


lansări, nu vă aşteptaţi ca diferenţele 
dintre cele două jocuri să fie 
fenomenale. în mare parte, Broken 
Sword 2 este continuarea firească, 
normală a aventurilor din prima parte. 
Nici nu aveţi timp să terminaţi bine 
aventurile din Broken Sword 1, că iată, 
la o lună de zile vă vor aştepta alte şi 
alte evenimente, care de care mai 
provocatoare pentru intelect. George şi 
Nico sunt iarăşi puşi la grea încercare, 
deoarece situaţiile cărora vor trebui să 
ie facă faţă devin mai complexe şi mai 
riscante, dar deopotrivă de interesante. 

Succesul imens de care s-a bucurat 
prima parte a viitoarei trilogii (Broken 
Sword 3 încă nu a fost lansat) nu s-a 
oprit acolo. Partea a doua a fost la fel de 
bine primită, atât de critici, cât şi de 
gameri, jocurile aducând sume de luat 
în considerare în visteria lui Revolution. 


t TKESMOKNG 


Broken Sword 2 este un joc diferit 
de primul. Are un engine nou, o 
poveste care, deşi o continuă pe prima 
din punctul de vedere al personajelor 
principale (George şi Nico) şi al altora 
secundare care nu puteau pur şi simplu 
să dispară din viaţa eroilor noştri, aduce 
ceva în plus, jucătorul ataşându-se 
parcă şi mai mult de personaje. în plus, 
jocul are o grafică superioară (nu se 
la nivelul cerinţelor actuale, dar 
nu cred Că PuţeiTij|proşa ceva graficii 
extrem de c}fl^pre‘5kCM;0 tentă (jimQţor 
ce reiese din detaliile anatoîWR!^ bine'a 
definite şi din animaţiile excelet^^^tf 


Jocul din această lună nu este însă 
un simplu add-on sau expansion pack, 
cum ne-au învăţat producătorii în 
ultima vreme. Pe vremuri, adică acum 
câţiva ani, exista parcă un respect mai 
mare în faţa clientului, iar firmele nu 
făceau bani doar pe o hartă nouă, 
împachetată într-o cutie nouă şi cu 
acelaşi preţ pe care l-a avut şi jocul 
original. Pe atunci parcă existf^maî“ 
mare disciplină sau o civilizaţie a 
creatorilor de jocuri, care a fost 
înlocuită de mirajul profiturilor imediate 
cu costuri minime. 


Broken Sword 2 - The Smoking 
Mirror a fost lansat în 1997, la un an 
după apariţia primului joc al şefiei^ Dat 
Piind timpul destul de scurt dintre 


Tu, eu un căruciori Mmmmm... 


Pa, LEVEL. Am plecat pe vas! 
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juca. Sunt porţiuni în dezvoltarea 
poveştii în care vom avea de rezolvat 


CuASsic Game CoLLecrtoNi LEVEL 


Tataia, da’ o ţigară ai? 


conducători de prin jocuri, dar sunt şi 
deosebit de naturali în acelaşi timp) şi 
obiceiuri care capătă un farmec aparte 
din perspectiva modernă ce li se oferă 
(băştinaşi din junglă care se distrează 
filmând seriale pentru televiziuni sau 
documentare pentru Discovery). 

Puzzie-urile sunt naturale. 
Rezolvările lor sunt logice, chiar dacă 
uneori îti par un pic cam ilare. Astfel, 
rare vi se pare cea mai bună metodă de 
a călca un guler în junglă? Ei, nu prea 
vă vine în minte nici o soluţie, nu? Nici 
o problemă. Veţi afla în joc. Tot acolo 
veţi afla cum poate să păcătuiască un 
preot şi să-şi facă rost de aproape 10 ' 

urmaşi într-o singură noapte. De 
asemenea, dialogurile sunt de-a dreptul 
haioase în anumite porţiuni. 

în plus, în Broken Sword 2, şi Nico 
















Sa03 Indy \A/inston 
Season for 
Challenge 


Despre CUM? 


Până acum v-am obişnuit să vă spun 
cum să faceţi nu-ştiu<e, însă de data 
acesta o să sar această etapă. Dacă vreţi 
să faceţi un Dacia Series sau ceva de 
genul, va trebui să-i contactaţi direct pe 
cei care au făcut acest MOD, pentru infor¬ 
maţii tehnice (www.game-connect.com/ 
xrlow/). Nu ştiu sincer cât e de dificil, 
cert este că MOD-ul de faţă pare a fi 
într-adevăr ceva deosebit. Pornind de la 
modelele maşinilor care respectă până 
şi lista cu sponsorii oficiali şi terminând 
cu interfaţa modificată a jocului, se pare 
că cei de la XRL au fost foarte hotărâţi să 


în numărul trecut, vorbeam despre cel 
mai bun simulator de Formula 1 care mi-a 
trecut prin mână. De atunci şi până 
acum, FI Challenge '99-'02 mi-a intrat 
atât de mult pe sub piele, încât nu mă 
mai pot abţine să nu adorm cu burta pe 
volan după 10-12 ore de joc. Deşi am 
fost atras întotdeauna de simulatoarele 
de Formula 1, niciodată nu am fost foarte 
pasionat de ceea ce se întâmpla în lumea 
reală. Singurul lucru despre care mai 
ştiam câte ceva a fost cel legat de modul 
în care se comportă aceşti bolizi în 
realitate. Ei bine, acum m-am 
documentat în legătură cu tot ce 
înseamnă FI şi am simţit nevoia să trec 
mai departe, mai exact la Indy Car. 


Vitezomani! E pentru voi! 


Indy Winaton 

Nişte indivizi de dincolo, mai exact 
Xtreme Racing League, s-au pus pe trea¬ 
bă şi cu ajutorul unor alţi entuziaşti din 
Italia (Driving Italia Development Team) 
au hotărât să creeze un MOD. Se pare 
că FI Challenge a prezentat toate calită¬ 
ţile necesare pentru a i se adăuga vari¬ 
anta americană a Formulei 1. Evident, 
este vorba despre Indy Car, adică 
simplu şi extrem de spectaculos. Poate 
nouă nu ni se pare ieşit din comun să te 
învârţi pe un oval, cu ambele picioare 
apăsând acceleraţia maşinii, până când 


ai făcut 200 de ture. Nici măcar piloţilor 
americani de Indy nu li se pare ceva 
minunat. însă americanul este atras de 
viteză, maşini, femei, dar, în primul 
rând, de fantasticele accidente la viteze 
de 350-400 KM/h. Indy Winston Series 
conţine nu mai puţin de 20 de trasee, 
toate având o formă relativ ovală, vari¬ 
ind doar ca lungime şi caracteristici ale 
celor 2-3 curbe. Şoferii pentru sezonul 
2003 sunt în număr de 31 şi fac parte 
din 16 echipe. Dacă doriţi să vedeţi 
ceva clasamente, performanţe, maşini 
sau echiţje, site-ul www.indyracing.com 
vă stă la dispoziţie cu toate informaţiile 
necesare, legate de Indy Car Series şi de 
Infinity Pro Series. 
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MODs 




se blochează iremediabil. Practic, într-o 
cursă, din cei 21 de şoferi plecaţi, abia 
au terminat 7, unii chiar la 2-3 ture în 
urmă faţă de mine, restul fiind blocaţi. 
Din punct de vedere grafic, lucrurile 
sunt cam aceleaşi ca şi în jocul original, 
animaţiile la pit-uri fiind uşor modificate 
sau absente. Oricum, ni se promite că 
problema Al-ului va fi rezolvată în 
curând printr-un mic patch. 


Senzaţii tari 

Deşi întotdeauna am privit cu re¬ 
ticenţă acest tip de curse, am rămas sur¬ 
prins când am observat că mă pot roti la 
nesfârşit, ore în şir, doar pentru a câştiga 
2-3 miimi de secundă pe fiecare tură. Cu 
alte cuvinte, viteza îţi intră-n sânge şi nu e 
chiar atât de uşor pe cât pare. Unele tra¬ 
see sunt chiar dificile din cauza faptului 
că sunt foarte scurte şi foarte "abrupte". 
Atunci când Al-ul funcţionează, devine 
destul de greu să câştigi o cursă, chiar 
dacă tu conduci perfect. De fapt, pro¬ 
blema cea mai mare a acestui MOD con¬ 
stă în faptul că nu poate fi jucat în condiţii 
bune fără volan. Motivul este foarte sim¬ 
plu: din taste nu poţi ţine roţile într-un 
unghi constant pe curbele lungi, ci tre¬ 
buie să ajustezi permanent direcţia de 
mlare. însă această problemă o au toate 
simulatoarele de maşini, doar că nu se 
simte atât de tare. Cert este că Indy 
Winston Series produce senzaţii tari. 


creeze ceva special. De menţionat este 
faptul că, fără un mic tweak, nu veţi 
putea folosi traseele de Indy Car în 
circuitul FIA de Formula 1, aşa cum nu 
veţi putea conduce maşinile de Indy pe 
traseele de Formula 1. Este foarte simplu 
să le activaţi "încrucişat". în directorul 
cu traseul respectiv, căutaţi un fişier cu 
extensia .gdb. îl editaţi frumos şi la 


pe care o pot atinge. Totuşi, se respectă 
unele caracteristici, ca de exemplu 
faptul că nu au decât 6 trepte de viteză, 
spre deosebire de 7 la maşinile de FI. 
Apoi, am observat că tipul de cauciu¬ 
curi este blocat, neexitând cele interme¬ 
diare şi soft. Viteza maximă pe care am 
putut-o atinge a fost de 366 knVh, deşi 
în realitate se pot atinge 400 km/h. 


Aspectul tipic oval 


Traseele se comportă un pic ciudat, în 
sensul că peretele pare a fi dat cu o 
substanţă cu indice de frecare foarte 
mic. La viteze foarte mari, frecarea de 
acest perete al maşinii nu influenţează 
în mod deosebit viteza sau echilibrul 
rulării. în materie de Al, deocamdată 
producătorii nu au reuşit să rezolve 
anumite probleme de comportament. 
Ceilalţi şoferi au tendinţa de a rula la pit-uri 
exact pe locurile unde se parchează, 
ceea ce duce la busculade imense. Mai 
departe, nu înţeleg de ce au tendinţa să 
intre atât de des în aceleaşi pit-uri unde 


"Filter Properties" adăugaţi pe lângă 
sezonul deja existent, pe cel dorit 
(1999, 2000, 2001, 2002, 
2K3JNDY_WINSTON). Salvaţi şi gata. 
Traseul va apărea în listă pe sezonul 
respectiv. 

Conţinut şi perfo r m a nţ e 

Deşi modelele maşinilor sunt iden¬ 
tice cu cele din realitate, motoarele sunt 
tot cele de Formula 1, duse artificial din 
setup-ul mecanic până la maxima viteză 

















Socom: U.S. IMavy Seals 


Focile americane 
ne învaţă cum aă 
t;ragem mai bine 



Tiii, ce frumoşi şi tactici arătaţi! 


L Ştiţi că în Turcia serviciul militar obligatoriu 
durează 18 luni? Sau că în India oamenii 
se bat să intre în armată? Nu? Nici eu, până 
acum câteva zile. Revenind cu picioarele 
pe sol românesc, ţin să vă aduc aminte că 
la noi, armata, arcanu' şi valiza de lemn au 
devenit coşmaruri naţionale. în schimb, jo¬ 
curi precum Counter-Strike, Rainbow Six şi 
altele asemenea au devenit extrem de 
populare, semn că românu' vrea să tragă 
cu AK-ul, trebuie numai să ştii cum să-l 
ademeneşti. 

Ei, acum vom discuta însă despre o 
nişă destul de puţin populată şi populară pe 
piaţa jocuri br din România, şi anume jocu¬ 
rile pe console. Mai exact, pe PS2. Şi, dacă e 
să fim Şl mai exacţi, FPS-uri tactice pentru 
PS2. Pe scurt, SOCOM: U.S. Navy Seals, un 
FPS (sau 3rd person, după cum vrei tu) nu¬ 
mai bun pentru cei care ştiu cum să ţintească 
cu negriceala aia de controller de PS2. 

Navy Seals a fost produs cu ajutorul 
forţelor speciale americane care şi-au 
împrumutat şi numele pentru titlul jocului. 
Este, în mare, un shooter tactic, asemănă¬ 
tor cu Raven Shieid, cu o grafică mai mult 


decât acceptabilă şi un gameplay limitat 
doar de controlul specific oricărui joc pe 
console. Noutatea vine din faptul că este 
orientat în principal asupra jocului oniine, 
el venind şi cu o pereche de căşti-i-micro- 
fon, prin care poţi comunica oniine cu alţi 
jucători. Singura problemă este aceea că ai 
nevoie de un adaptor de reţea pentm PS2 
care nu prea se găseşte pe la noi. 

Aşadar, în cazul în care vă descurcaţi 
bine cu controller-ul de PS2 în FPS-uri, 
SOCOM este un joc pe care vi-l reco¬ 
mand. Dacă aveţi şi o placă de reţea pe 
PS2-ul vostru, atunci e şi mai bine. 


Titlu SOCOM: 
_ U.S. Navy Seals 
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Distribuitor Sony 
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MotoGP 3 


în urmă cu foarte puţin timp vă pre¬ 
zentam în paginile revistei un simulator 
de Moto Grand Prix care spărgea cam 
orice standarde de calitate. Era vorba 
despre MotoGP2, pentru PC. Spuneam 
la vremea respectivă că jocul are unul 
dintre cele mai performante engine-uri 
grafice din câte există, nu neapărat dato¬ 
rită calităţii impecabile, cât datorită 
faptului că nu avea pretenţii mari de 
sistem. Ei bine, MotoGP3 (parte dintr-o 
altă serie decât MotoGP-urile de pe PC) 
s-a prezentat mult diferit. Deşi ştim cu 
toţii că un PS2 nu se poate totuşi com¬ 
para ca performanţe cu un PC, totuşi am 



Cele trei poligoane ce alcătuiesc 
interiorul motorului 


octombrie 2CXD3 


văzut ce fel de jocuri se pot face pentru 
această consolă (vezi Gran Turismo 3). 
De aceea îmi permit să spun că 
MotoGP3 face parte dintre acele jocuri 
de consolă care nu oferă prea multe. 
Grafica este ştearsă, fără personalitate, 
fără strălucirea pe care o are jocul de pe 
PC. Aş putea merge chiar mai departe şi 
spune că modelele motoarelor sunt de-a 
dreptul jenante, jocul oferă un set foarte 
bogat de opţiuni specifice Arcade, care o 
include şi pe cea de „Realism". Problema 
este că acest „Realism" este în completă 
discordanţă cu ceea ce ar fi trebuit să fie. 
în concluzie, această opţiune devine 



Manga nu va lipsi niciodată 


inutilă. Pe de altă parte, modul obişnuit 
Arcade nu pune probleme nimănui, 
fiind aproape idiot de uşor de câştigat o 
cursă chiar şi pe Hard. Părerea mea este 
că acest MotoGP3 de la Namco 
reprezintă un model pentru ceea ce nu 
ar trebui să se facă, mai ales pentru 
console. Pe de altă parte, acest joc ar 
putea fi recomandat celor care au vârste 
sub 12 ani şi acum au primit prima lor 
consolă PS2. Dar să nu vă speriaţi dacă 
o să arunce cu carcasa DVD-ului după 
voi prin casă după vreo 2 ore de joc, 
deoarece au câştigat tot ceea ce se putea 
câştiga. 

■ Locks 
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Console 


Eye Toy: Play 


I toy? Ai toy? 
Aaaa... Eye Toy! 

I Ca să vezi, o făcură $i pe asta! De acum 
înainte, posesorii de PS2-uri se vor putea 
lăuda că se joacă pe televizor, efectiv, 
dom'le! Pornirile narcisiste vor fi satisfăcute 
prin intermediul acestei noi găselniţe. 
Frezele vor putea fi aranjate mai cu succes, 
iar oglinziile vor dispărea pentm totdeauna 
din viaţa noastră. Staţi că mă avânt prea 
tare în subiect şi îi bag în ceaţă pe cei cate 
nu ştiu despre ce e vorba. Aşadar... 

Ăla-eeubă,eu! 

Ideea de a controla jocurile prin alte 
metode decât prin tradiţionala tastatură, 
bătrânul maus şi deja învechitul controller 
de consolă nu este nouă. Numai Dumne¬ 
zeu şi câţiva aleşi (mai ales cei din labora¬ 
torul hardware) au avut ocazia să vadă 
toate nebuniile şi excesele proiectate a ne 
îndulci viaţa. Din păcate, majoritatea 
controlIer-elor "alternative" erau cel puţin 
prost gândite şi deloc utilizabile, aşa că 
ne-am întors spăşiţi în cele din urmă la 
mauşii, tastaturile şi joyslick-urile noastre. 

Mini<amerele, web-cam-urile şi alte 
asemenea dispozitive de făcut video-chat 
cu ele au apărut de ceva timp pe PC. 

Ideea de a controla un joc de la distanţă, 
cu ajutorul unor senzori care să înregis¬ 
treze mişcările corpului, sunt sigur că a 
răsărit în mintea unui geniu de pe acolo. 
Din păcate, nimic concret (sau care să 
prindă la public) nu s-a impus în do¬ 
meniul jocurilor. 

Bun, acum intră în scenă Sony. Care, 
la o adică, dacă vrea, poate. Şi dacă tot s-a 
scos pe PS2 tot ce se putea scoate în ma¬ 
terie de jocuri, de ce să nu schimbăm ce¬ 
va? Hai să fim cool, dar şi pentru întreaga 
familie şi, mai ales, să introducem un 
concept care, dacă merge, o să fie prea 


original pentru a putea fi ignorat. Şi uite 
aşa a apărut Eye Toy-ul. O cameră cu 
ceva senzori pe ea şi nişte jocuri care să 
scoată în evidenţă avantajele noii teh¬ 
nologii... Nu îţi mai trebuie decât PS2-ul şi 
televizorul. 

Eye-Toy-ul a sosit în redacţie tras în 
ţiplă şi într-o cutie colorată şi plină de 
mesaje propagandistice pe care nu le-am 
putut ignora. "Get up and PLAYI", zicea 
cutia. "Trăiţi!", am confirmat eu şi mi-am 
îndreptat şalele ruginite de atâta Counter- 
Strike. Au fugit toţi din faţa televizorului, 
speriaţi de perspectiva a 15 minute de 
faimă, în care toată lumea ar fi făcut mişto 
de individul care se agită degeaba în faţa 
unui televizor. Am instalat camera, m-am 
prins din două mişcări cum se lucrează 
cu EyeToy-ul (chiar foarte simplu de fo¬ 
losit şi de învăţat) şi, evident, am fost privit 
curios de restul redacţiei, în timp ce 
mi-am agitat membrele un sfert de oră în 
faţa unui televizor, care mă privea şi el 
impasibil. Am şters geamuri, am învârtit 
farfurii, m-am bătut cu ninja, mi-am arun¬ 
cat mâinile în stânga şi-n dreapta, am plu¬ 
sat curajos cu nişte mişcări de picioare şi 
după 15 minute m-am declarat ostenit, 
dar satisfăcut şi uşor amuzat. 

Cele 12 jocuri cu care vine EyeToy-ul 
nu sunt geniale, nici extrem de acaparante, 
dar prezintă potenţialul acestui nou gen 
de controller. în plus, de unul singur nici 
nu e prea haios, dar îmi imaginez ce se 
întâmplă când strângi câţiva prieteni în 
jurul tău, deschizi câteva sticle de bere şi 
o cola şi încerci să baţi recorduri la spălat 
geamuri. 

Ai, ai, ai... 

Impresia pe care mi-a lăsat-o noua 
găselniţă a celor de la Sony este că acest 
gen de controller-e au mare potenţial 
dacă sunt folosite cum trebuie în jocuri. 



Bunicii cu Parkinson au 
un mare avantaj aici 
Cele 12 exemple pe care le puteţi testa 
deocamdată sunt destul de puerile şi nu 
cred că folosesc la maximum potenţialul 
acestei noutăţi. Sper aşadar că Sony, dacă 
tot şi-a făcut o campanie publicitară 
enormă cu această ocazie, va avea 
suficient curaj încât să folosească noua 
tehnologie şi la altceva decât la plesnit 
ninja cu degetul arătător. 

■ Mitza 
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Pe ăsta îl tundem chel, îl îngrăşăm un pic 
şi îi spunem Stelea 


Câmpul (virtual) de luptă şi-a schimbat 
înfăţişarea 


Al ‘reaku robot, mi-a 
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Def Jam Vendeta 


De când nu aţi mai luat parte la o bă¬ 
taie? Da bătaie, nu glumă. Din aceea în 
care toate regulile sunt încălcate, în care 
poţi să rupi mâini şi picioare, să frângi 
gâturi şi coloane, să spargi feţe şi dinţi. 

Ei, parcă de multişor, nu? Dacă vă e dor 
de aşa ceva, atunci puneţi mâna pe un 
Game Cube şi pe micul CD cu Def )am 
Vendetta. jocul vă invită să participaţi la 
luptele hardcore ce se desfăşoară un¬ 
deva în underground. Aici îi veţi întâlni 
pe maeştrii „sportului" şi pe mai mult 
sau mai puţin cunoscuţii cântăreţi de 
hip-hop care sunt de acord să participe la 
aşa ceva. Printre numele mari ale scenei 
se numără şi DMX, Ludacris, Method Man, 
Redman, NORE, Scarface, Chostface 
Kiliah, Capone, Keith Murray şi WC. 

Jocul are câteva atribute care ne-au 
cucerit ţje toţi de aici, din redacţie: mişcări 
superbe, al căror număr se ridică, după 
producători, la rotunda sumă de 1500, 
tehnici de luptă diverse şi parametri de 
care va trebui să ţinem cont în timpul 
luptelor (viaţa terminată nu înseamnă că 
am murit, ci că suntem pasibili oricând de 


un knock-out, o bară de adrenalină care, 
la maximul ei, ne oferă ocazia de a 
executa lovituri decisive). La acestea se 
adaugă tot felul de jucători de „dezlegat" 
prin câştigarea turneelor, poze cu tot felul 
de frumuseţi de descoperit, un mod 
carieră în care ne vom plimba prin vreo 
10 cluburi de lupte underground şi în 
care vom câştiga faimă, bani şi femei 
frumoase, ultima muzică de la Def Jam 
Records etc. Există 3 tipuri de moduri de 
joc: battie, story şi survival, dar cea mai 
captivantă dintre toate este lupta în 
4 jucători, pe aceeaşi arenă, în care dai şi 
primeşti fără să ştii măcar de unde. 


Este un joc pe care nu trebuie să-l 
pierdeţi. 
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Midnight Club II 


Dacă cu puţin timp în urmă Koniec 
făcea onorurile şi vă prezenta Midnight 
Club II pentru PC, iată că îmi revine mie 
sarcina să vă prezint varianta pentru 
Xbox. Pentru cei care nu ştiu despre ce 
vorbesc, am să le reamintesc că Mid¬ 
night Club II este un joc de curse. Nu 
orice fel de curse însă, ci curse ilegale, 
de stradă, cu maşini foarte puternice şi 
cu motociclete pe care mi le-aş dori şi 
eu la mine în faţa blocului... măcar una. 
Mai mult, cursele ilegale nu se desfăşoară 
prin Cucuieţii din Deal sau prin văgă¬ 
unile Moeciului, ci în mijlocul aglome¬ 
raţiei din LA, Paris sau Tokio. Nu există 
reguli, iar stâlpii de luminat, maşinile 
şoferilor care conduc după regulament 
şi pietonii care n-au ce face decât să se 
plimbe noaptea pe străzi sunt victime 
sigure. Este drept că şi poliţia se află pe 
urmele noastre, existând misiuni în care 
nu va trebui să facem altceva decât să 
scăpăm de ei şi, credeţi-mă pe cuvânt, 
sunt nişte şoferi destul de buni. 

Jocul, deşi un arcade, are nerv, la 


fel ca cel de pe PC, datorită vitezei mari 
pe care o ating vehiculele echipate cu 
tot ce vă imaginaţi în materie de tuning, 
muzică supărată şi concurenţi destul de 
bătăuşi pentru a vă pune beţe în roate. 
Varianta pentru Xbox aduce unele 
caracteristici specifice consolei, cum ar 
fi grafica excelentă (nu am primit încă 
varianta pentru PS2 pentru a compara 
posibilităţile celor 2 console), suport 
pentru wide screen, multiplayer pentru 
4 jucători în modul split screen, sunet 
5.1 Dolby Digital, posibilitatea de a 
concura oniine şi de a ne compara 
rezultatele cu ale altor jucători. 


■ Sobah 


Titlu 

Midnight Club II 

Producător 

Angel Studios 

Distribuitor 

Rockstar Games 

Ofertant 

Best Distribution 
tel. 021-345.55.05 

Calitate 
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Consolă XBox oferită de 

Best Computers, tel. 021-345.55.05 
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Console LEV!. 


Mortal Kombat Deadly Alliance 


I în viaţa fiecărui om vine o vreme când 
sufletul i se umple de bunătate şi vrea să 
dea. Unii mai mult, alţii mai puţin, eh ... 
după puterile fiecăruia. Pentm această 
perioadă din viaţa noastră a fost creată 
seria Mortal Kombat, găzduită de 
aproape toate consolele existente. Din 
păcate, istoria Mortal Kombal-ului 
pentru GameBoy este una destul de 
tristă, versiunile existente pentru acest 
tip de consolă fiind ori prea dificile de 
jucat, ori nişte mari fâsuri (vezi 
Mortal Kombat Advance, fie iertat că 
trăieşte). Din fericire, Midway a 
învăţat din greşeli şi astfel ne-am 
trezit cu cel mai bun joc „de bătaie" 
de pe GBA. 

Trebuie menţionat faptul că tot 
circul se întâmplă într-un decor 3D 
destul de interesant (să nu uităm 
totuşi că este vorba despre versiunea 
de GBA), jocul aducând destul de 


mult cu Mortal Kombat 4, cu 
singura diferenţă că personajele 
sunt sprite-uri. 

Cât despre storyline, acesta 
este practic inexistent. Teoretic însă 
... Shang Tsung şi Quan Chi 
(pentru cei care nu cunosc, doi 
pezevenghi cu iluzia grandorii) 
s-au înhăitat pentru a-l înfrânge pe 
Raiden, un tip rece şi calculat, care 
întâmplător apăra Pământul de indivizi 





de teapa lui Shao Khan. De partea 
cealaltă se află o duzină de ... să le 
zicem oameni, hotărâţi să pună 
mâna pe cei doi nelegiuiţi din 
vârful piramidei. 

Ca o noutate, fiecare personaj 
este livrat cu două stiluri de luptă, 
fiecare stil beneficiind de alte „ţ" me¬ 
tode de a-ţi face oponentul să sufere 
(a se citi „mişcări", „scheme" etc.). 


Că tot veni vorba de personaje, o să 
aveţi nişte mici surprize, dintre care 
apariţia perechii lui Sub Zero cred 
că va fi cea mai plăcută. Au fost 
introduse câteva personaje noi, au 
reapărut altele vechi şi se pare că Jax 
e mai alb (sau poate ochii m-au 
înşelat). Tipic pentru orice joc din 
seria Mortal Kombat, nu aveţi acces 
la toate personajele de la început. 

Ca o concluzie, deşi nu mă 
prea dau în vânt după acest gen de 
jocuri, sunt momente când învineţirea 
unor pixeli te relaxează. MK Deadly 
Alliance m-a surprins tocmai într-un 
asemenea moment. Şi a fost mulţumitor 


de relaxant. 



■ cskiLAlM 

Producător 

Midway 

Distribuitor 

Midway 
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Câştigătorii 


august 


La concursul LEVEL împreună cu Best Distribution, 
Warcraft III: Frozen Throne a fost câştigat de către 
Lucian din Bucureşti. 


La concursul LEVEL împreună cu Ubi Soft, 
Blast a fost câştigat de către Şerban Silviu c 


La concursul LEVEL împreună cu Thrustmaster, 
Gheorghe din Huşi a câştigat un Thrustmaster Fireşti 


La concursul LEVEL împreună cu Vireal, Bucur Marian din 
Constanţa a câştigat o pereche de octţf lari 3D Y-3D. 

La concursul LEVEL împreună cu IDEE Games, Kristo Robert 
din Miercurea-Ciuc a câştigat un joc Lider. 

Câştigătorii sunt rugaţi să sune la redacţie: 

026^415158 sau 026fr418728, interior 133. 
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l iyama Pro Lite E3 


Renumele pe care compania japo¬ 
neză liyama l-a câştigat pe piaţa moni¬ 
toarelor de orice tip se datorează în 
principal calităţilor deosebite ale aces¬ 
tora, care duc la obţinerea unor rezultate 
extraordinare. Un astfel de exemplu este 
şi acest monitor, un model TFT de 15 
ţoii. Imaginea deosebită pe care o 
afişează se datorează dot pitch-ului de 
doar 0,3 milimetri. Rezoluţia maximă a 
acestui monitor este de 1024 x 768, la o 
rată de refresh de 75 de Hz. Valoarea de 
23 milisecunde în ceea ce priveşte 
timpul de răspuns se încadrează în 
segmentul de valori foarte bune, ţinând 
cont de clasa din care face parte. Supra¬ 
faţa de afişare a ecranului este de 304 x 
228 de milimetri. Dacă tot veni vorba de 
imaginea afişată, acest monitor nu stă 
chiar aşa bine la capitolul unghiuri de 
vizibilitate. O imagine afişată pe ecran 
poate fi vizibilă sub un unghi de 120 de 
grade orizontal şi numai 110 grade în 
unghi vertical. Pentru confortul utilizării 
însă, monitorul este dotat cu boxe stereo 


amplasate elegant de o parte şi de alta a 
butoanelor de control. Puterea lor este 
mică (de numai 1,5W fiecare), însă 
dârzenia lor, mare. împreună cu funcţia 
OPQ, responsabilă de confortul ochiului 
în timpul vizionării filmelor preferate, 
acestea fac din micul E380S o unealtă 
potrivită îndeletnicirilor secretarelor 
moderne. Un alt aspect interesant îl 
reprezintă valoarea contrastului cu care 
acest monitor se mândreşte: 450:1. 
Contrastând cu această constantă, 
nivelul incredibil al luminozităţii de 380 
cd/m2 asigură un neegalat desfrâu vizual 
în uzul acestui monitor. Ca orice monitor 


ce se respectă (TFT, pentru că, din pă¬ 
cate, CRT-urile au mari lipsuri la acest 
capitol), şi micul Profite dispune de 
irezistibila funcţie de autoreglare, 
accesibilă muritorilor de rând sub forma 
unui buton (sau dunguţă), amplasat în 
coasta vecinului său Power. 




AlVID Athlon BA se vinde „însoţită” 




Noi 


Una dintre cele mai mari 
neplăceri ale unei firme se 
iveşte în momentul în care 
produsele create de ea nu prea 
au priză la public şi automat se 
creează un blocaj în bugetul 
respectivei firme. Pentru a 
preîntâmpina o astfel de pro¬ 
blemă, unii producători de 
plăci de bază ca Cigabyte, 
ASUS sau MSI doresc să aplice 
o mai veche practică într-ale 
comerţului. Ei doresc să 
achiziţioneze noile procesoare 
AMD 64 şi să le vândă la 


pachet împreună cu plăcile de 
bază. Din această „combinaţie" 
rezultă automat un preţ mult 
mai mic decât al produselor 
cumpărate separat, ceea ce 
|x?ntru românaşi este excelent. 



in foarte scurtă vreme, 
compania Intel va lansa pe 
piaţă ultimul model de pro¬ 
cesor Celeron ce va funcţiona 
pe arhitectura veche cu ma¬ 
gistrala la 4(X) MHz şi cu me¬ 
moria cache Level 2 de 128 KB. 
Acest prrx-esor va rula la o 
frecvenţă de 2,7 CHz. Spre 
încântarea noastră, cam pe la 
sfârşitul acestei luni, si' preco¬ 
nizează o ieftinire destul dt* 
substanţială a tuturor proce¬ 
soarelor Celeron. Acest fapt 
reprezintă o parte din 


covoraşul roşu care se aşterne 
în întâmpinarea viitorului 
Celeron ce va rula la frtTvenţa 
de 2,8 Ghz. Până una alta, 
tehnicienii companiei lucrea¬ 
ză din greu la viitoarele pro¬ 
cesoare Celeron, ce vor li 
construite în tehnologie de 
0,09 microni, pe baza 
nucleului Pw^fT 
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Genius XA/ireless S.4G TW|nTouch+ 


De-a lungul vremii, tastaturile şi mauşii 
care cu mândrie au tot fost conectaţi la di¬ 
verse porturi ale computerelor au suferit 
destul de multe schimbări în ceea ce pri¬ 
veşte forma şi ergonomia. Dacă configura¬ 
ţia şi rrxxful în care literele şi cifrele au fost 
poziţionate, folosindu-se aproape aceeaşi 
reţeta întâlnită la vechile maşini de scris, 
forma tastaturii şi uşurinţa cu care acestea 
pot fi folosite au suferit schimbări majore, 
în cazul nostm, ultima găselniţă în materie 
o reprezintă acest kit format dintr-un maus 
şi o tastatură, ce poartă marca Genius. 

Tastatura în cauză oferă, pe lângă 
clasicele taste (inclusiv cele de Windows), 
şi un set de 12 butoane muKimedia intitu¬ 
late 12 „one touch" keys. Cu ajutorul aces¬ 
tora se pot accesa diferite aplicaţii sau se 
poate controla volumul sunetului doar la o 
simplă apăsare a unui anumit buton. 


Atenţie la butonul de „Sleep". Deşi un som¬ 
nie prinde întotdeauna bine, e posibil ca 
unele PC-uri să nu se mai trezească din vis 
cu una, cu două (aviz amatoribrde „Reset"). 

Mausul ce însoţeşte această tastatură 
este, din păcate, un model clasic cu o bi- 
luţă, cu 2 butoane şi o rotiţă de scroll (sau 
„gâdilitură", cum le place unora să-l nu¬ 
mească). Inedit la acest kit (maus + tasta¬ 
tură... dacă aţi uitaţ) este faptul că ambele 
sunt wireless, adică fără fir. Datorită unor 
noi descoperiri în materie de transmisii de 
date pe frecvenţa de 2,4 GHz se elimină 
pe cât posibil acei timpi „morţi" între rTX>- 
mentul în care se apasă o tastă şi momen¬ 
tul în care apare respectivul caracter pe 
ecran. Pentru a preîntâmpina orice 
interferenţă cu orice alt dispozitiv ce poate 
opera pe aceeaşi frecvenţă, se poate opta 
pentru unul dintre cele 16 canale distincte 



şi astfel nimeni nu va avea de suferit. 
Distanţa maximă între care tastatura/ 
mausul şi receptorul radio se pot „înţelege" 
foarte bine este de 3,5-4 metri. 



Genius \A/ireless Qi^ical 


Libertate totală întâlnim şi în cazul 
acestui maus. Produs tot sub cupola 
Genius, el ne oferă un grad mai ridicat 
de confort în lucrul cu PC-ul. Forma pe 
care acest maus o are contribuie şi ea la 
confortul mâinii utilizatorului. Pentru a 
efectua cât mai multe operaţiuni doar 
„din maus", ni se pun la dispoziţie, în 
afară de cele clasice, încă două butoane 
plasate într-o parte laterală, direct la 
îndemâna degetului mare al mâinii. 
Rotiţa de scroll este uneori mai 
pretenţioasă, însă în cea mai mare parte 
a timpului este destul de „supusă" 
degetului arătător. 

Problemele ce se ivesc în cazul 


mauşilor cu bilă nu mai au ce căuta în 
cazul acestuia. Senzorul optic ce a 
înlocuit biluţa îşi face pe deplin datoria. 
Totuşi, unele zone puţin mai „aride" pot 
să pună anumite probleme cursorului, 
de aceea aceste suprafeţe nu sunt 
recomandate nici chiar de producător. 

în ceea ce priveşte firul de legătură 
la PC... fericire mare. Acesta lipseşte cu 
desăvârşire. Rolul acestuia este preluat 
de un sistem de emisie-recepţie, ceea ce 
permite lucrul cu mausul şi prin alte 
„locuri" decât pad-ul de pe birou. 
Distanţa maximă până la care se poate 
pleca cu şoarecul la plimbare este de 
5-6 metri. 


Mouse 




^\A/lBSt8m Digital lansează un Raptex* de 7813^ 

Posibilă Buri^riză de la ATI ^ 

Datorită siu c osului nou mrxfol do HDD cu 

noastoptat do maro ţx' caro două platano, pt' caro so 

> ompania Wostorn Digital îl vor putea stoca date până 

aro cu ultima lor la maxim 72 CB. Rămâne 

doscoporiro în materie, do văzul caro va fi preţul 

harddisk-ul cu U).O(K) do final pentru ond-usor-i. 

RPM-uri si interfaţa S-ATA 

150, oi au diH'is să onoreze 

Pe măsură ce se apropie ATi Radeon 9800 PRO. 

data lansării oficiale a mult Dacă acest lucru va fi 

lăudatului FPS, Half Life 2, posibil, nVIDIA va trebui să 

ne lovesc din ce în ce mai tragă tare pentru a mai 

multe zvonuri legate de câştiga ceva teren. 

„viata" lui. LJitimul zvon de 
ai est gen ( are circulă la ora 
ai tuală aminteşte ceva de 


prezenta acestui joc în 
pa( het('le vor 

viitoarr'a gi'neraţie de pl.'u 1 ^ 

chipsc't-uri ATi. 

Lin 

posibilitatea (-a HL2 să fie ^ ^ ^ 

vândut şi cu mai recentul ...— 
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Kworid USB S.O Combo TV Box 


în cele mai multe cazuri în care un 
utilizator obişnuit se foloseşte de pro¬ 
priul PC pentru a viziona diverse pos¬ 
turi TV, respectivul computer funcţio¬ 
nează aproape în „gol" - asta înseamnă 
un consum de energie în plus, un nivel 
de zgomot produs aiurea şi multe alte 
aspecte care nu prea sunt de bun au¬ 
gur. O rezolvare ceva mai „economică", 
din toate punctele de vedere, o repre¬ 
zintă această soluţie hardware externă, 
oferită de cei de la Kworid. Acest dispo¬ 
zitiv funcţionează exact ca un TV Tuner 
intern, cu menţiunea că pentru a func¬ 
ţiona nu necesiţă folosirea unui compu¬ 
ter. în acest sens, cablul video ce vine 
de la monitor se conectează direct la 
acest dispozitiv. Acelaşi lucru este vala¬ 
bil şi pentru partea de sunet. Se ia ca¬ 
blul de la boxe/căşti şi se leagă la conec¬ 
torul „jack", destinat acestui scop. 
Controlul volumului, al canalelor sau al 
opţiunilor legate de culori, contrast sau 
luminozitate se pot face fie din teleco¬ 
mandă, fie prin intermediul butoanelor 
poziţionate pe TV Tuner. Imaginea 
obţinută direct pe monitor este de o 
calitate extraordinară. Din păcate, nu 


acelaşi lucru aş putea spune 
despre calitatea imaginii 
transmise prin intermediul 
computerului. Conexiunea 
cu PC-ul se realizează prin 
intermediul unui port USB 
2.0. Din nefericire pentru 
cei care nu dispun de un 
astfel de port (USB 2.0), 
situaţia este oarecum dezas¬ 
truoasă. Totuşi, dacă e să 
privim partea bună a 
lucrurilor, adică pentru cei 
care dispun de un USB 2.0, 
situaţia e oarecum mai 
„clară". Datorită softului ce 
însoţeşte acest TV Tuner, se 
pot realiza capturi de 
imagine şi sunet codate în 
format MPEG 2 pentru 
imagine, respectiv MP3 
pentru sunet. Ratele de compresie şi 
parametrii de capturare se iau în funcţie 
de puterea de calcul a fiecărui 
computer în parte. Ca bonus, acest TV 
Tuner permite recepţionarea de semnal 
video şi audio şi din alte surse decât 
cele de pe antenă sau cablu. 




3 A Cooler Z-bra 
AICul 



.Românul se pricepe 
la toate" - este cât se 
*poate de adevărat. în 
ceea ce priveşte acest 
cooler, Made in Ro¬ 
mânia, aş putea spune 
că dă clasă fără probleme tutu¬ 
ror chinezăriilof cu care ne-am 
obişnuit până acum. Modul în 
cate este gândit şi constnjit 
acest cooler poate face faţă fără 
nici cea mai mică problemă 
chiar şi celui mai încins şi mai 
puternic procesor AMD. în ceea 
ce priveşte overclocking-ul... 
jos pălăria. 


A47bch Wireleea 3D 
Mouse Big TTxjmb 


Mausul intitulat 
sugestiv Big Thumb 
oferă o performanţă 
ridicată faţă de un 
^şoricel normal. Lipsit 
! orice fel de fir, 
gradul de confort şi 
plăcerea în lucrul cu el cresc 
direct proporţional cu numărul 
de ore petrecute cu mâna pe 
el. Forma sa ergonomică a fost 
special creată în ideea de a 
relaxa pe cât posibil degetul 
mare al mâinii, de unde şi 
această denumire super ştiin- 



ansamblu ca 
cel descris mai sus şi reţeta e 
gata. Am uitat şoferul, dar 
acest aspect va fi rezolvat de 
cel (cea) care va experimenta 
senzaţiile oferite de acest volan. 


Orite, 3310 
aici de faţă poate fi descrisă ca 
potentă. De fapL potenţa sa este 
atât de izbitoare, încât vreme de 
câteva ore nu veţi face altceva 
decât poze cu ea, la o rezoluţie 
de 3,3 m^pixeli, sau filme. 
Prima se va tennina memoria, 
căci 3310 dispune doar de 
16MB interni. Indiferent de tipul 
materialelor stocate în menrxxie, 
acestea se pot viziona live pe 
TV-ul din dotate. 
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HapdwarE LEVEL 


NEC Versa 

Dintre toate notebook-urile mai 
recente care mi-au trecut prin mână, 
acesta a fost primul care nu a venit în¬ 
soţit de unul dintre clasicele sisteme de 
operare Windows XP sau Windows 
2000. Din momentul în care l-am por¬ 
nit, prima imagine care mi-a „ieşit" în 
cale a fost cea a sistemului de operare 
intitulat sugestiv Free Dos. La prima 
vedere, mi-am zis că ceva nu este în 
regulă, însă după câteva momente de 
meditaţie m-am trezit şi mi-am zis: „Ce 
idee bestială le-a căşunat ăstora!". Pot 
să îmi aleg orice sistem de operare îmi 
pofteşte inimioara. Bineînţeles, din co¬ 
moditate, tot la Windows XP am ajuns, 
însă foarte bine puteam să mă leg la cap 
cu un Linux Red Hat. Puterea de calcul 
a acestui notebook este asigurată de un 
procesor Intel Pentium M la 1300 MHz. 
Cantitatea de memorie de care se poate 
bucura sistemul meu de operare totali¬ 
zează 512 MB. La „cerere", această 
memorie poate fi upgradată până la 
maxim 1 CB. Afişajul informaţiilor se 
face pe un monitor LCD de 15 toţi. 


capabil de o rezoluţie maximă de 
1400 X 1050. Unul dintre 
elementele cele mai importante 
ale unui notebook ar fi tastatura. 

Atât eu, cât şi alţi colegi de-ai 
mei am fost foarte plăcut 
impresionaţi de feeling-ul şi 
uşurinţa cu care aceasta poate fi 
folosită. Mici dificultăţi am în¬ 
tâlnit la pad-ul, ce are rol de 
maus. După câteva ore 
intense de utilizare, pot 
să spun că am devenit 
maestru în a lucra cu 
acest model de ' 

touch pad. 

Cum la ora actuală comunicarea 
este cheia succesului, este aproape 
inadmisibil ca acest notebook să stea 
deoparte. în acest sens, dotările la acest 
capitol sunt extrem de diversificate: 
modem intern de 56 K, reţea Cigabit (10/ 
100/1000 Mbps), reţea wireless 802.11b, 
4 porturi USB, 1 port serial, 1 port paralel, 
1 port IrDA, 2 sloturi PCMCIA plus multe, 
multe alte porturi şi portuleţe. 
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■ Procesor graPic NVIDIA GeForce FX5900 

m 256 MB DDRII Memorie Ultra Rapidă (850 MHz) 
m Ieşire DVI pentru monitoare TFT, ieşire TV-Out 

■ Interfaţă AGP 8X/4X/2X 
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■« Viteză, viteză, viteză. Asemenea 
maşinuţelor din cunoscutul film, şi cele 
mai noi acceleratoare video par să fie 
dacă nu la fel de rapide, măcar ia fel de 
colorate. Da, afi citit bine! Colorate. 
Aparent, moda împodobirii bolizilor de 
orice fel a ajuns şi în lumea IT. Desigur, 
nu veţi putea fi însoţit de nici o 
reprezentantă a sexului frumos în 
utilizarea acestor acceleratoare. Ăsta nu 
este însă un motiv de disperare. Se vor 
găsi destui admiratori în cazul în care 
deţineţi un asemenea bolid al pixelilor, 
chiar dacă nu neapărat de genul 
acelora ce roiesc în jurul bolizilor din 
film. 

Consolarea în cazul acceleratoa¬ 
relor de faţă vine de la viteza cu care 
aceştia „ambalează" pixelii pentru o 
maximă performanţă, deşi frumoasa 
domnişoară elfă cu aripioare (pro¬ 
prietate nVIDIA) nu vă poate însoţi în 
această cursă nebunească; eventual 
doar sub forma unui walipaper sau 
Screensaver. 

Revenind la bolizii de faţă, trebuie 
spus că sub capota lor se găseşte cea 
mai nouă generaţie de motoare nVIDIA, 
pe numele lor de botez FX. Nume 


predestinat efectelor speciale, căci cum 
altfel am putea numi ceea ce se 
întâmplă în interiorul acestora. Totuşi, 
avem de-a face în acest test cu cei mai 
potoliţi şi mai leneşi membri ai familiei. 
Mai exact, este vorba de bolizii fără 
sufixul „Ultra", ce ar fi asigurat acestora 
supremaţia în orice fel de cursă a 
benchmark-urilor. Chiar şi aşa însă, 
norul de fum în care aceste 
acceleratoare lasă vechile reprezentante 
nVIDIA nu este deloc de neglijat pentru 
orice împătimit al vitezei. Acestea fiind 
spuse, nu-ţi mai rămâne decât un singur 
lucru de făcut: apasă pedala.... 

înainte de testarea propriu-zisă, a 
trebuit să ţin cont de unele aspecte. 

Unul dintre aceste detalii constă în 
alegerea platformei de testare. în cele 
mai multe situaţii testele se fac pe cele 
mai tari sisteme din acel moment. Eu am 
optat însă pentru varianta de PC mai 
apropiată de utilizatorii obişnuiţi, care 
nu prea reuşesc să ţină pasul cu 
ultimele lansări în materie de 
componente PC. în acest scop, am 
optat pentru o platformă de test formată 
dintr-o placă de bază acceptabilă ca 
preţ, însă cu stabilitate şi performanţe de 


inVIDIAt. în ceea ce priveşte procesorul, 
am aplicat cam aceeaşi regulă. Un 
procesor foarte accesibil, de care foarte 
multă lume la ora actuală se bucură, un 
procesor AMD XP la 2400+ MHz. 
Cantitatea de memorie folosită 
totalizează 512 MB. în cele mai multe 
cazuri, valoarea de 512 MB este 
suficientă pentru un PC Desktop folosit 
în special la jocuri (deocamdată). 

Testarea efectivă s-a făcut sub un 
Windows XP Professional, cu tot 
amalgamul de update-uri. Service Pack 
şi ultima versiune de Direct X şi drivere 
Detonator. 

Plăcile au fost „forţate" să munceas¬ 
că în aplicaţiile 3D Mark 2001 Pro, 

Unreal Tournament 2003 - modul FlyBy 
(DirectX 8) şi Cun Metal (DirectX 9) 
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Leadtek \A/inFast: 
A34a TDH 


A340 TDH este unul dintre cele mai performante accele¬ 
ratoare grafice din această categorie. Una dintre cele mai impor¬ 
tante facilităţi la care această placă nu face absolut deloc rabat sunt 
uneltele de monitorizare atât hardware, cât şi software, ce permit 
utilizatorului să-şi controleze fiecare opţiune legată de configurarea 
plăcii, până la cel mai mic detaliu. Spre deosebire de alte plăci, aici 
întâlnim şi noua tehno¬ 
logie ZBIOS ce permite HHÎWMBPÎI 
protecţia BlOS-ului 
plăcii grafice de 
eventualele probleme | 


cauzate de unii viruşi. 





PIMY Verto 


GeForce FX 5200 


Din păcate, soluţia oferită de către cei de la PNY, deşi este 
puţintel mai scumpă, este mult mai sărăcăcioasă în ceea ce 
priveşte conţinutul pachetului. Spre deosebire de placa 
anterioară, în cutie nu găsim un adaptor DVI. Pentru a mai 
compensa din „durere" găsim totuşi un cablu TV S-VHS, 
foarte apreciat de 
către doritorii de 
senzaţii tari pe 
televizor. 





































Hardware 


ASUS VB56a/TD 
GeForce FX 5600 



După cum am fost obişnuiţi până 
acum, toate acceleratoarele grafice 
fabricate de compania ASUS sunt 
însoţite de cea mai bogată colecţie de 
jocuri. Nici placa în discuţie nu face 
excepţie. Nume ca Morrowind, Black 
Thorn, Worms Blast şi VR Aquarium fac 
mândrie ambalajului. Din păcate, jocuri 
ca Battie Realms sau IL-2 Sturmovik sunt 


prezente doar în variantele demo. 
Sistemul de răcire este OK, îşi face 
treaba fără prea multă gălăgie. 




Expert: Vision FX SEDO 


Dintre toate participantele în testul 
nostru, această placă este singura ce are 
în dotare o memorie video ce totali¬ 
zează 256 MB şi pe deasupra mai e şi 
DDR. Din păcate, această cantitate de 
memorie nu prea a reuşit să-i vină în 
ajutor plăcii în cauză pe parcursul 
testelor efectuate. Totuşi, un lucru 


destul de interesant sunt acele câteva 
detalii de pe cutie traduse în limba 
română. 





Leadtek WinFast 
A310 TD 



Unul dintre principalele avantaje 
ale acestei plăci grafice îl constituie 
comportamentul exemplar în situaţiile 
extreme în care se recurge la 
operaţiunea de overclocking. 
Rezultatele acestui procedeu de 
„stoarcere" de FPS-uri este îndeaproape 
monitorizat şi supravegheat de celebrul 
utilitar WinFox, ajuns la varianta 2. Tot 


prin intermediul acestui program se pot 
realiza setări legate de contrast, 
luminozitate sau corecţii ale geometriei 
ecranului. 
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Terratec Mys^rfy 5800 


Impresionantul sistem de răcire ce 
se află montat pe această placă denotă la 
fel de impresionanta putere grafică rezul¬ 
tată din combinaţia FX 5800 şi memoriile 
DDRII ce pot atinge frecvenţa de 
800 MHz. Reversul medaliei îl reprezintă 
consumul enorm de energie electrică. 
Dacă aveţi de gând să vă montaţi o astfel 
de placă în propriile sisteme, vă reco¬ 
mand să luaţi în calcul şi achiziţionarea 
unei surse cu mulţ peste 400 de waţi 
(asta în cazul în care nu deţineţi deja aşa 
ceva). O altă bilă neagră pe care Terratec 
Mystify 5800 o primeşte este pentru 

3D Mark 8001 Pro Unreal 1 


nivelul foarte ridicat al valorii în ceea ce 
priveşte zgomotul produs de cooler-ul 
acesteia. Placa obţine puncte maxime la 1 
capitolul dotări în materie de jocuri 1^. 

incluse. Titluri ca Tom Clancy's Splinter ' '«> 
Cell, Gun Metal sau faimosul Warcraft III ^ 
cu siguranţă îi vor încânta pe numeroşii 
fani ai acestor genuri de jocuri. 
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Leadtek WinFast A340 TDH 


Finish Line 

Din momentul în care noua serie de 
acceleratoare grafice cu chipset-urile 
GeForce FX a fost lansată pe piaţă, cei de 
la nVIDIA au gândit această manevră ca 
fiind mai degrabă o „înlocuire" a mai 
vechilor acceleratoare din clasa GeForce 
4 MX şi Ti. Totuşi, în urma acestui ma¬ 
raton, rezultatele obţinute nu prea sea¬ 
mănă cu cele prognozate cu ehe... multă 
vreme în urmă. în ciuda acestui aspect, 
rezultatele obţinute de către aceste plăci 
în „sala noastră de forţă" sper să vă facă 
o imagine cât se poate de clară asupra a 
ceea ce s-a dorit de fapt a fi un test care 
încearcă să răspundă unei întrebări de 
altfel simple: Se regăsesc oare diferenţele 
de performanţă dintre aceste plăci în 
deosebirile gigantice de preţ? 


1600x1200 

800x600 

1024x768 

800x600 

1024x768 

IU ASUSV9560rTD 

1 Terratec Mystify 5800 

Sala de fort:â 

3D Mark 2001 Pro - 

Unreal Tournamenl 

Gun Metal - aparent 

lansat de MadOnion cu 

2003 - s-a impus (şi a 

un banal arcade cu 

scopul declarat de a 

fost oarecum conceput) 

roboţi, Gun Metal turcază 

deveni cel mai utilizat 

ca benchmark pentru 

cilindrii grafici ai plăcilor 

benchmark în domeniul 

testele de plăci grafice de 

până la dezintegrare. 

testelor de plăci video. 

mare viteză. Detaliul 

fiind primul joc cu suport 

3D Mark 2001 şi-a 

grafic şi viteza acţiunii 

integral DirectX 9. Poate fi 

dovedit valoarea în 

solicită motoarele video la 

rulat doar cu Antialiasing 

repetate rânduri. 

maxim. 

2x, minimum. 
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Philips 350 

Deşi încă nu se ştie data exactă la 
care va fi lansat pe piaţă, cei de la Philips 
promit că acest model de telefon va fi o 
adevărată piatră de temelie pentm viitoa¬ 
rele modele din această serie. în primă 
fază, la acest mobil se remarcă designul 
necolţuros şi extrem de aerodinamic. Nu 
că ar fi vorba de vreun obiect zburător, 
dar parcă dă altfel la poză în momentul în 
care ţii aşa ceva în mână şi ţe dai mare în 
faţa colegilor şi prietenilor. Datorită 
culorilor şi unor noi elemente adăugate în 
„compoziţia" acestuia, imaginile afişate 
pe ecran capătă o strălucire mult mai 
plăcută. Opţional, acest telefon poate fi 


dotat şi cu o cameră foto digitală rotativă; 
în mod neopţional, adică forţaţ de „împre¬ 
jurări", Philips 350 dispune de 32 de to¬ 
nuri polifonice, o librărie în care pot fi 
stocate până la maxim 100 de screensa- 
vere sau walipapere. 


Dimensiune: 106x46x 17 mm 

Greutate: 75 g 

Display: SNT - 4096 culori 

Rezoluţie Display: 112 x 112 pixeli 

Tip acumulator: Li-lon 

Stand-by: aproximativ 400 ore 

Talk time: maxim 4 ore 




Chea 3SB _ 

Chea 328 este produs de compania 
Cheacom şi este un model Dual Bând (GSM 
900 şi 1800) cu opţiunea de autoswitch între 
cele două reţele. Datorită modului în care sunt 
construite şi amplasate tastele acestui telefon, 
trebuie să le atingi cu gingăşie, ca nu cumva să 
le provoci vreo „fractură". în ciuda acestei 
imagini angelice, modelul este capabil să 
memoreze până la 150 de identităţi în agenda 
telefonică, plus opţiunile legate de stocarea 
imaginilor. Un lucm pe care nu prea îl vezi la 
orice telefon este posibilitatea de a înregistra o 
conversaţie, să-i zicem, incriminatoare ©. Un alt 


aspect pe care eu nu l-am prea întâlnit în 
ultima vreme şi pe care l-am regăsit la 
acest Chea 328 este apelarea vocală. 
Senzaţiile de „computer engage" 
şi „sună-l pe Mihăiţă" dau o notă specială 
de confort. yj 

V' 

CARACTERISTICI: 

Dimensiune: 109 x 45 x 18 mm 

Greutate: 77 g 

Display: LCD Grafic - 4096 culori 

Rezoluţie Display: N/A 

Tip acumulator: Li-lon Standard 

Stand-by: aproximativ 150 ore 

Talk time: maxim 5 ore 


Samsung ETOO 


Avantajele pe care le oferă acest te¬ 
lefon îi pot mulţumi şi pe cei mai preten¬ 
ţioşi dintre noi. Despre aspectul său exte¬ 
rior nu avem ce comenta, este într-adevăr 
un „masterpiece". în momentul în care i-ai 
deschis clapeta, eşti întâmpinat de un 
ecran „imens", raportat la dimensiunile 
telefonului. Stocarea informaţiilor de ge¬ 
nul nume + număr de telefon se face într-o 
memorie capabilă să înmagazineze până 
la mcixim 1000 de 2istfel de câmpuri. în 
ceea ce priveşte ringtone-urile, baza de da¬ 
te e destul de solidă. Alături de cele 41 de 
melodii, se mai pot adăuga încă două, 
create de posesor, plus încă trei poziţii ce 
pot fi „umplute" cu melodii downioad-ate 
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de pe Internet. Şi la jocuri mediul este 
destul de diversificat. El este format din jo¬ 
curile deja incluse (Cio! Hamster, Honey 
Ball, Bowling), la care se mai pot adăuga 
altele „trase" de pe net. Cu ajutorul came¬ 
rei digitale incluse se pot realiza imagini la 
o rezoluţie maximă de 640 x 480 pixeli. 

CAIii^kCTBmpTICI: [ 

Dimensiune: 90 x 45 x 23 mm 

Greutate: 86 g 

Display 1: TFT Grafic - 65k culori 

Display 2: OLED Display - 256 culori 

Rezoluţie Displayl: 160 x 128 pixeli 

Tip acumulator: Li-lon 800 mAh 

Stand-by: aproximativ 230 ore 

Talk time: maxim 3 ore 
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Câşt;igă jocul 
Chessmast;er 

0000 

Cine este interlocutorul lui Koniec în interviul despi 
Prince of Persia? 

a. Yannis Hagi ■ 

b. Yannis Mallat ■ 

c. Yannis Morgenstein ■ 


Răspunsul îl găsiţi în interviul i 


Ce clasă de plăci video FX nu apare în testul comparativ 
F*ast & F’‘urious? 


a. 5200 

b. 5600 

c. 5900 
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Am un AMD AthIonXP 1800+, 256 
DDR Ram, nVIDIA CeForce 2 MX400 - 
64MB SDRAM, HDD Fujitsu de 8 CB şi 
Windows XP - Professional Edition. De 
ceva vreme, mă confrunt cu o problemă 
care mă scoate din sărite! Când instalez un 
joc, un program, când mă joc sau ascult 
muzică etc... mi se întâmplă de multe ori 
se restarteze computerul singur. Dacă nu 
fac nimic la calculator, îl pun pe Hibernate 
sau porneşte screensaver-ul. duoă 
se 

1 .De la ce să 
Windows-ul de câteva ori şi tot degeaba. 

Să fie oare din cauza faptului că bardul e 
vechi de 4 ani sau din cauza faptului că 
am reţea? Sau din ce cauză? 

2. Aş dori să-mi cumpăr un HDD de 
60 sau 80 CB. Ce mi-aţi recomanda şi cam 
cât m-ar costa? 

fkl.în astfel de situaţii, primul lucru la 
care mă gândesc sunt memoriile. E posibil 
ca anumite setări din BIOS să nu fie setate 
corespunzător. Pentru început îfi recomand 
o verificare de mtină a BlOS-ului la secţiu¬ 
nea Jiming" a memoriilor. Dacă nu cunoşti 
exact tipul de memorie sau frecvenţele la 
cate aceasta funcţionează, cea mai bună 
cale de rezolvare a problemei este setarea 
acestor opţiuni în mocki! „defaulf. 

2. Sugestia mea ar un Seagate 
Barracuda ATAIV. Preţul aproximativ al 
unui astfel de HDD este de 80 USD. 
Această valoare a preţului este influenţată 
de adaosurile practicate de diverse firme IT 
din România. 


Alexandru IMeagu - @ 


Am o problemă legată de NFS-Porsche. 
De când mi-am schimbat placa de bază şi 
placa video, nu mai pot să îl joc, deoarece 
în timpul cursei se blochează, adică dacă 
virez la stânga înainte de blocarea jocului, 
maşina merge la stânga fără să o mai pot 
redresa, deoarece nu mai merge nici o 
comandă. Am instalat ultimele drivere şi 
degeaba. Care este problema? 

P.S. Sistemul meu este format din: 
Athlon XP 1600, ASUS A7V333-X, 
GeForce4 MX 440 şi sistem de operare 
Windows98 SE. 

R; Mda... problemă întâlnită frecvent la 
pasionaţii de NFS cate şi-au &cut un up- 
grade după ce şi-au instalat jocul în cauză. 
Problema este legată de controller-ul de 


tastatură 
jocul se 

tastaturii nu este compatibil cu noua placă. 
Rezolvarea se face prin reinstalarea în 
Windows a driver-ului de tastatură, iar cu 
prima ocazie în care ai intrat în joc, îţi re- 
seleaezi ca principal game controller 
tastatura. Nu uita ca înainte să reintri în 
circuitul automobilistic să îţi reconfi^rezi 
tastele de control al bolidului. 


des 

eroare de la Windows XP. Ele 
aşa; **** has encountered a pro- 
and needs to close. We are sorry for 
incovenience. If you were in the 
of something, the information you 
were working on might be lost. *** will try 
to recover your work. Send Error Report/ 
Don't Send. Din ce cauză primesc aceste 
mesaje? Să fie din cauza PC-ului care este 
cam slăbuţ pentru a rula Windows XP? Am 
un Duron 750 MHz, 128 MB RAM şi 
HDD 20 CB Western Digital, împreună cu 
o placă video CeForce 2 MX 400. 

R; Acest gen de eroare se întâlneşte cel 
mai frecvent la sistemele de operare XP, a 
căror instalare s-a făcut cu multe veacuri în 
urmă. Una dintre cauze ar fi numărul 
foarte mare de aplicaţii ce au fost instalate 
şi dezinstalate. în cele mai multe cazuri, 
secvenţa de dezinstalare a vreunei aplicaţii 
mai are prostul obicei de a şterge şi unele 
fişiere care uneori sunt de folos sistemului 
de operare. Dacă pur şi simplu nu ai chef 
de reinstalarea sistemului de operare, o 
soluţie temporară ar fi dezactivarea funcţiei 
ce se ocupă de astfel de mesaje de 
atenţionare. Pentm a realiza acest lucru, 
clic dreapta pe My Computer, alegi 
Properties, iar la secţiunea Advanced, dai 
clic pe butonul Error Reporting. Cu prima 
ocazie cu care ai intrat aici, bifezi fără 
reţineri butonul Disable Error Reporting. 


De curând mi-am cumpărat o placă 
video CF FX5200 cu 128 RAM, TV-Out şi 
DVI. Când pun televizoml la TV-out, totul 
se vede normal, când mă joc sau sunt în 
Windows (XP) sau încerc săvăd un film pe 
televizor, ecranul este negru, deşi pe 
monitor se vede filmul (la televizor se vede 
doar bara de la meniul programului pe 
care îl folosesc). Te rog foarte mult să mă 
ajuţi. Mulţumesc anticipat! 

R: în principiu, acest gen de problemă 
se rezolvă extrem de simplu. în primă fază, 
ar trebui să-ţi instalezi ultimele drivere Deto¬ 
nator (preventiv). în a doua fază, trebuie să 
ajungi la opţiunile de configurare a plăcii 
video: start> settings> control panel> dis- 
play. Ajuns aici, dai clic pe butonul intitulat 
Advanced, după care mergi în meniul de 
configurare a plăcii video (butonul din par¬ 
tea de sus...) de obicei, poartă numele plăcii 
video. Aici, umnătoni! clic de maus trebuie 
dat pe butonul Overiay Controls. Acum poţi 
să îţi configurezi şi să îţi setezi cum doreşti 
toţi parametrii ce ţin de controlul imaginilor 
video afişate pe televizor. 
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Şi ce dacă nu ne-am calificat la 
europene? Avem echipă? Avem 
valoare? Au arbitru? Eh... la staţi un pic, 
că acum realizez. în momentul în care 
voi citiţi asta, durerea din sufletul 
microbistului român probabil s-a mai 
atenuat puţin şi vin eu să bag cuţitu-n 
rană. Ce vroiam să spun?... Chiar, ce 
vroiam să spun? 

A, da... Oameni buni, lăsaţi 
fotbalul, seminţele şi stadioanele şi 
îndreptaţi-vă spre cea mai apropiată 
sală de jocuri. Luaţi-vă copiii, părinţii. 



No, şi acuma toţi In cor, să scoatem argintu’ viu şi frag- 
uriie din inamici! 


seminţele şi fularele tricolore şi 
îndrăzniţi să fiţi spectatori la un meci 
de Counter-Strike. Care Briliantu', ce 
Colonel? Care Naş? Numai despre frag- 
uri, snipere şi wall-hack să vă aud 
vorbind. Aveţi voie să zbieraţi alături 
de amici, să vă luaţi cu mâinile de cap, 
să vă enervaţi şi să vă bucuraţi. 
Seminţele sunt opţionale. 

Iar dacă o dată pe an vă veţi trezi 
înconjuraţi de alte câteva sute de 
nebuni la fel de agitaţi de ceea ce se 
vede pe două ecrane în capătul unei 


săli întunecate, atunci să ştiţi că aţi 
ajuns la preliminariile World Cyber 
Games. 

Anul doi 

Concursul organizat de către 
Professional Camers League şi avându-i 
ca sponsori principali pe cei de la 
Samsung s-a desfăşurat anul acesta tot 
la Bucureşti, tot în cadrul complexului 
Romexpo, în aceeaşi sală, la care 
ajungeai urcând pe aceleaşi trepte, dar. 



AK-ul? Vrem sânge, nu păpuşii 
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Se trage? Se tragel Se trage?! 


sper, cu alţi mici frigându-se impasibil la 
intrare. Şi? Ce s-a schimbat? în primul 
rând, evenimentul de anul trecut a avut 
loc cândva la începutul toamnei, pe 
când anul acesta căldurile de 40 de 
grade şi ceva au cam înmuiat genunchii 
participanţilor şi ai spectatorilor. 

Dacă anul trecut competiţia s-a 
întins pe durata a două zile (şi o noapte 
albă), de data asta organizatorii s-au 
gândit şi la binele nostru şi au mărit 
durata competiţiei la 3 zile. Spre 
deosebire de anul trecuţ însă, când în 
cele două zile a avut loc doar concursul 
de Counter-Strike, anul acesta, de-a 
lungul celor 3 zile s-au desfăşurat nu 
mai puţin de 3 competiţii: concursul de 
Counter-Strike, cel de Warcraft III, 
precum şi un eveniment special, 
concursul de Counter-Strike pentru fete. 

Primele două zile, extrem de 
relaxate şi de aerisite (ca şi tot 
concursul, de altfel), au fost dedicate în 
totalitate etapelor preliminare din 
concursul de Counter-Strike. Surprinză¬ 
tor, dacă anul trecut meciurile din 
„calificări" au fost în mare parte 
văduvite de spectatori, de data aceasta 


sala a fost plină 
aproape tot timpul. 

Regulile nu s-au 
modificat esenţial 
faţă de anul trecut 
(regulamentul preli¬ 
minariilor 
WCC2003 a coin¬ 
cis cu regulamentul 
Campionatului Na¬ 
ţional de Counter-Strike, cu câteva mici 
modificări), existând acelaşi Winners' 
bracket şi Losers' bracket, însă 
organizatorii au avut bună-voinţa să 
afişeze pentru toată lumea un program 
clar al meciurilor, ceea ce i-ar fi scăpat 
de multe dureri de cap pe spectatorii de 
anul trecut. Hărţile pe care s-a desfă¬ 
şurat competiţia au fost următoarele: 
de_aztec, de_cbble, de_dust2, 
de_inferno, de_nuke şi dejrain. Au 
participat 48 de echipe a câte 5 jucători 
plus rezerve, iar câştigătorul... 

Să nu ne grăbim. Favoriţii principali 
de la ediţia precedentă (Pro şi TeC) au 
rămas la fel de puternici, însă o altă 
echipă din Constanţa (-Eq-) avea să li se 
alăture anul acesta. Restul echipelor. 


deşi unele foarte promiţătoare, nu au 
reuşit să acceadă în etapele finale ale 
competiţiei. Cu toate acestea, unele 
meciuri de la începutul concursului au 
reuşit să depăşească în spectaculozitate 
meciurile dintre „grei". Şi asta deoarece, 
în timp ce echipele mai neexperimen¬ 
tate îşi permiteau să atace haotic şi să 
creeze spectacol, cele mai „bătrâne" au 
aplicat o tactică de aşteptare, meciurile 
cele mai importante transformându-se 
astfel în jocuri „expectative", în care 
acţiunea se derula extrem de rapid la 
sfârşitul fiecărei runde. 

Pro părea că va repeta figura de 
anul trecut, având câteva meciuri foarte 
bune cu TeC. Din păcate pentru ei, nu 
au reuşit să treacă de câştigătoarea de 


I 

! 



The Elder Gods, câştigătorii R@m-Girls, câştigătoareie 
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Aici o fi? Eşti sigur? Să nu intram cumva la vreun film xxx şi să 
ne dăm toată alocaţia pe bilete 



anul trecut şi s-au mulţumit într-un final 
cu locul 3. Pe de altă parte, -Eq- 
(câştigătoarea campionatului naţional) a 
ajuns în finală alături de TeC, pe care îi 
mai învinseseră în meciurile anterioare. 
Finala a fost însă dominată de TeG (în 
afară de câteva momente în care -Eq- 
părea a fi în stare să furnizeze o 
surpriză), iar la sfârşitul meciului echipa 
din Bucureşti a fost declarată 
câştigătoare. Iarăşi. Din nou. 

Warcraft şi altele 

După cum v-am mai spus, 
organizarea competiţiei din acest an a 
fost net superioară celei de anul trecut, 
cu un program mult mai aerisit şi cu mai 



Bucuria învinşilor sau “Cauntării sunt tot 
timpul optimişti” 



Hai, mă, odată, sinucideţi-vă, 
că se răcesc miclll 


multe concursuri desfăşurate în cadrul 
celor 3 zile caniculare din Bucureşti. 

Concursul de Warcraft III a fost 
destul de puţin „mediatizat", el putând fi 
urmărit în altă sală decât în cea în care 
se aflau majoritatea spectatorilor. Şi ăsta 
nu mi se pare un lucru tocmai bun, 
meciurile fiind bune şi spectaculoase. 
Sper ca anul viitor nu numai concursul 
de Counter-Strike să fie transmis în sala 
principală, pe cele două proiectoare, ci 
şi celelalte (măcar finalele). 

Câştigătorii concursului de 
Warcraft III (toţi trei urmând a se deplasa 
în Coreea) au fost: Eviscerator, Oriy şi 
Dreamboy, toţi membri ai aceluiaşi 
clan. Cum care clan? TeG, normal... 

Concursul de Counter-Strike 
destinat echipelor formate numai din 
fete a fost o premieră pentru acest gen 
de competiţie, deşi astfel de echipe nu 
sunt noi în peisajul ăăă... competiţional 
(loaniţoaia mă fac!). Câştigătoare au fost 
cele de la R@in-Girls din Bucureşti, 
urmate pe locul doi de Crazy (TeG 
Ciris) (iarăşi?!) tot din Bucureşti şi pe 
locul trei de uG-GirIs din Buzău. De 
asemenea, nici finala de fete nu a fost 
transmisă în sala principală, ceea ce ar fi 
putut aduce niscaiva huiduieli din 
partea privitorilor dacă nu ar fi fost prea 
concentraţi cu semifinalele şi finala de 
la băieţi. 

Dar cum România va fi reprezentată 
la WCC 2003 nu numai în Counter- 
Strike şi Warcraft III, iată care sunt şi 
ceilalţi câştigători ai preliminariilor 
WCG 2003 din România: 

Starcraft - TeG-Shamanul (şi staţi, 
că nu e ultimul din clan) 

FIFA 2003 - TeG-Gica (v-am spus 
eu) şi Bugsy. 



Tu, eu cred că ăştia ne-au fraierii 
şi ne-au şutit monitoareie 

Baftă 


WCG 2003 se va desfăşura pentru 
ultima oară anul acesta în Coreea (Seul, 
12-18 octombrie), urmând ca anul viitor 
competiţia să se desfăşoare la San 
Francisco, iar în următorii ani să se plimbe 
prin toată lumea. 

Preliminariile din România au fost un 
succes mai ales din punctul de vedere al 
gamerului care nu credea că va face vreo¬ 
dată bani din jucat în România. Premiile 
din cadrul competiţiei din acest an au 
totalizat 5000$, iar clanurile cele mai 
competitive au început a fi sponsorizate 
de diverse firme, care mai de care mai 
importante. Mai mult decât atât, şi la 
chestia asta să ciulească urechile toate 
firmele care nu ştiu cum să se „lipească" 
de un public tânăr şi numeros, nu se 
întâmplă în fiecare zi ca o sală plină ochi 
de tineri să aplaude la sfârşit sponsorul 
principal al competiţiei (Samsung), ceea 
ce nu ar fi făcut dacă le împărţea! fluturaşi 
pe stradă, îi orbeai cu panouri publicitare 
sau îi stresai cu reclame la televizor. 

Avem deci un public numeros şi 
destul de stabil, oameni care vor să 
investească în astfel de competiţii, precum 
şi jucători de calitate. încă un pic, să 
creştem mari şi o să vedeţi atunci... 

■ Mieza 
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reviste 


1:alon de 
abonament 


DA, doresc un ABONAMENT la revista LEVEL, pe 


Decupaţi talonul din revistă, 
completaţi-l ţi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 


ncepand cu luna: 


Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 
contul 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Braşov. 
Pentru bugetari, plata se face 
în contul nr. 50691099507 
deschis la Trezoreria Braşov. 


Taloanele care nu sunt însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 


talon de 
comandă 


DA, doresc 


Decupaţi talonul din revistă 
completaţi-l şi expediaţi-l 
împreună cu dovada plăţii 
pe adresa 

Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 


Revista 


Bucăţi 


Total 


CHIP SPECIAL OPEN OFFICE 


130.000 lei/buc 


Plata se poate efectua prin 
mandat poştal pe adresa 
Ioana Bădescu, OP 2 CP 4, 
500530 Braşov 
sau prin ordin de plată în 

Vogel Burda Communications 
nr. 264100060476 deschis la 
ABN AMRO Bank Braşov. 


Taloanele care nu suni însoţite 
de dovada plăţii NU VOR FI 
LUATE ÎN CONSIDERARE! 
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□upă 60.000 
de ani fană ceva 


Cine sau ce este Marte? 
Deşi este cunoscut în 
mitologia greacă drept 
zeul războiului, în 
societatea noastră post- 
decembristă şi 
monoteistă, mult mai 
multă lume ştie de 
planeta care poartă 
acest nume. Este vorba 
de cea de-a patra 
dintr-un total de 9 pla¬ 
nete prezente în sis¬ 
temul solar. Cum noi 
suntem a treia, evident 
nu există decât două 
planete care se pot 
apropia ceva mai mult 
de noi, acestea fiind 
cea de mai sus şi 
Venus. Eminescu ne-a 
vorbit despre Venus 
(vezi Luceafărul), aşa că 
mă simt dator ca eu să vă 
vorbesc despre Marte. 

Mar^ minurw 

în data de 27 august 
2003, după aproximativ 
60.000 de ani, planeta Marte 
s-a aflat la cea mai mică 
distantă posibilă de Terra, 
adică vreo 55,757,930 de 
km. Ce să mai vorbim, o fugă 
de căţea, un zbor de 
rândunică sau un fursec. în 
ceea ce priveşte evenimentul, 
lumea a reacţionat în trei mo¬ 
duri. Unii au zis că domnule. 


este un eveniment unic într-o viată de 
om şi merită ieşit pe stradă, urcat pe 
blocuri, munţi sau scara socială. Alţii s-au 
panicat la gândul că martianu', de fapt, 
atât aşteaptă. Acuş o să-şi ia funia din 
pod, o s-o facă lat şi o s-o arunce până 
s-o agăţa de Empire State Building. 

Apoi, cu toată şatra lui de omuleţi verzi 
(apropo de bancurile cu pădurari), or 
să-şi agate baticurile de funie şi o să ne 
trezim cu ditamai invazia. Al treilea 
contingent, şi cel mai mare, a reacţionat 


tot felul de probleme. Unii au zis că 
vom fi mai violenfi, alţii că vom fi mai 
calmi. Aşadar, undeva într-un plan 
cosmic, evenimentul s-ar putea să fi 
avut o influentă, însă personal nu am 
simţit-o nici profesional, nici la sănătate 
şi nici în relaţiile amoroase. M-am uitat 
pe cer, am văzut o stea roşie... apropo, 
m-am uitat şi cu binoclul şi am văzut... 
tot o stea roşie. Cert este că evenimentul a 
trecut, iar distanta lui Marte fată de Pământ 
a ajuns iar pe la 60.000.000 de km, spre 
deosebire de funia 
marţianului care a 
rămas la 58.000.000 de 
km. Nu-i nimic, mai au 
vreo 224 de ani să-i 
mai adauge 1 -2 
milioane de km, ca să 


vino 


cu o indiferentă atât de şocantă, încât 
Marte s-a îndepărtat din nou. Pentru 
indiferenţi, evident că nu contează 
faptul că acest eveniment se va mai 
repeta în anul 2227 (pe care sper să-l 
urmăresc şi eu). 


muiji au pians... de 
cutremurat 
şi Mama 
la vestea 
Marte păstrează din 
nou distanta. Lăsaţi, 
măi, smiorcăiala, că 
d-aia v-a dat tata tele¬ 
scop Hubble, calcula¬ 
toare şi statii orbitale. 
Data viitoare merem noi 
la el, nu de alta, dar se 
pare că ar conţine apă în stare lichidă, 
pe malurile căreia sperăm să ne aştepte 
bacterii în bikini şi amoebe în sandale. 
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Interviu oferit echipei LEVEL de către Yennis Mallat (producător} 



J 






Prince of Persia a fost un joc extrem de 
popular, cândva prin anii '80. A fost 
primul care a introdus animaţiile cu 
mişcări reale ale personajelor şi, de 
asemenea, a fost primul joc care a avut 
o acţiune bazată pe o poveste. De altfel, 
el a fost cel care a dat tonul jocurilor 
action inspirate de o poveste. Din 
păcate, partea a treia a jocului, 
menită să sărbătorească ani¬ 
versarea a zece ani de la 
lansarea jocului, nu a fost 
primită prea bine de 
către fani, făcând 
astfel ca interesul 
pentru această serie 
să scadă. Acum, 

Ubi Soft are 
posibilitatea de a 
reabilita imaginea 

seriei Prince of ,,*•* 

Persia cu Sands 

of Time, prima ’ 

dată prezentat la 
E3, un joc care la 
prima vedere lasă o 
impresie foarte 
bună. L-am rugat pe 
Yannis Mallat, 
producătorul jocului, 
să ne răspundă la 
câteva întrebări. 


Yannis Mallat: (râde) 
nu vă pot spune nimic 
din vârful piramidei, 
eu, unul, 


am fost destul de speriat când mi s-a 
propus acest proiect. Reînvierea unei 
vechi licenţe, mai ales a acesţei 

licenţe - a unui joc cu o 


LEVEL: Haideţi să 
începem cu partea mai grea: nu 
le-a fost frică celor de la Ubi Soft 
să scoată de la naftalină PoP după 
insuccesul ultimei părţi a seriei? 
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asemenea reputaţie, foarte bine 
cunoscut $i care a pus bazele genului 
action / adventure - nu a fost floare la 
ureche. Cu atât mai mult cu cât, din 
cauza insuccesului de care a avut parte 
ultimul joc din serie, era clar că dacă şi 
noi o dăm în bară, asta ar însemna 
îngroparea definitivă a seriei. Recunosc 
că şi asta a mai adăugat un pic de 
presiune situaţiei ©. Dar odată ce am 
aflat toate datele problemei, ne-am pus 
pe treabă şi am uitat de frică, de posibi¬ 
litatea îngropării definitive a unui joc şi 
ne-am concentrat pe joc, cum să îl 
facem să fie bun şi mai ales să îl facem 
atât de bun încât să aibă un mare suc¬ 
ces chiar dacă nu ar fi avut acest nume 
celebru şi toată această moştenire. 

L: Când v-aţi apucat de producerea 
jocului şi când va fi gata? Ce este deja 
gata şi ce mai aveţi de făcut la el? 

Y: Producerea jocului a început 
acum 2 ani de zile, chiar dacă existau 
nişte discuţii între Ubi Soft şi Jordan 
Mechner de câteva luni bune. Am 
început să îmi pun la punct o echipă 
prin mai 2001 şi să mă gândesc, să ne 
gândim de fapt, la ce am putea face cu 
un asemenea nume. Dar eu spun că 
adevărata muncă a început în iulie, 
când Jordan a venit în studioul nostru 
din Montreal. De ce? Pentru că atunci 
echipa noastră (mai puţin de 10 oameni 
la momentul respectiv) a văzut reacţia 
lui jordan când s-a uitat peste ce puse¬ 
sem noi cap la cap până atunci. A ră¬ 
mas blocat şi noi ne-am spus: "aha... se 
pare că suntem pe drumul cel bun...", 
jordan simţea aceleaşi lucruri ca pe 
vremea când el se ocupa de PoPI, şi 
noi la fel. Acela a fost adevăratul înce¬ 
put. Cât despre ce mai avem de făcut, 
mai puţin decât am făcut până acum, 
asta e sigur ©. 

Mai avem încă de făcut retuşurile 
finale, tweaking-ul, echilibrarea jocului 
şi, nu în ultimul rând, eliminarea tuturor 
bug-urilor. 




L: Ce anume a inspirat povestea şi 
atmosfera jocului? 

Y: îmi amintesc că în faza de 
concept, toţi cei implicaţi în proiect am 
fost încurajaţi să citim poveştile din 
1001 de nopţi. Este locul perfect de 
unde te poţi inspira pentru o poveste 
interesantă, dar şi pentru a veni cu nişte 
idei trăsnite, atât pentru acţiune, cât şi 
pentru locaţii. Pe partea cu ţxjvestea, 
jordan a funcţionat pe post de scenarist 
şi el a scris povestea fantastică ce se 
dezvăluie bucată cu bucată prin tehnici 
narative de primă mână. Raphael 
Lacoste, designer-ul de nivel, nu a căzut 
în patima Evului Mediu şi nu a umplut 
atmosfera cu un amalgam de culori şi 
cu toate acele lucruri pe care le poţi 
vedea în orice film de duzină de genul 
Lampa Fermecată sau Covorul 
Zburător... Nu, el a studiat adevărata 
artă şi arhitectură din Persia medievală, 
care este foarte subtilă şi fermecătoare. 
Şi-a găsit inspiraţia în foarte multe cărţi 
şi tratate de istorie, jucătorii vor fi 
fermecaţi fără să îşi dea seama. Aceasta 
este adevărata magie. 


L: Se pare că eroul principal a 



devenit mult mai atletic şi beneficiază 
de nişte abilităţi acrobatice pe care nu 
le-am mai văzut în jocurile anterioare. 
Are unele dintre trăsăturile Larei Croft şi 
ale celor din Matrix, iar toate acestea 
sunt combinate cu efectele vizuale din 
"Crouching Tiger, Hidden Dragon". 
Puteţi să ne spuneţi de unde până unde 
şi cu ce scop? 

Y: Ei bine, ştii, noi, producătorii de 
jocuri, împărtăşim aceleaşi idei. Asimi¬ 
lăm tot ce se poate de pe la Hollywood 
sau ce mai este la modă pe Coasta de 
Vest şi tot aşa... Şi chestia asta mi se 
pare normală. Dar diferenţa R-E-A-L-Ă 
este cât de bine implementezi acele idei 
într-un joc. Alex Drouin, directorul 
nostm de la animaţie, este un fan şi un 
practicant al kung-fu-ului. Când CTHD 
a apărut pe ecrane, am fost daţi pe 
spate. Nu neapărat de mişcările acelea 
nemaipomenite, dar felul armonios în 
care se îmbinau toate a alcătuit un tot 
perfect. A fost foarte impresionant 
pentru noi şi exact acelaşi sentiment 
vrem să îl insuflăm şi jucătorului. Cât 
despre Tomb Raider, este greu să spui 
că ne-am inspirat din acel joc când 
jocul nostru este cel care a pus bazele 
genului action/adventure, care a dus la 
asemenea titluri ©. 

L: Per total, cât de mult se bazează 
PoP3 pe cele două jocuri precedente? 

Y: Haide să vorbim doar despre 
PoP 1 &2 aici... Aş spune că am păstrat 
cele trei elemente de mare succes din 
primele jocuri: seturi de mişcări nemai¬ 
văzute şi fluiditate a animaţiilor, sec¬ 
venţe de luptă intensă şi un design de 
nivel puternic şi inteligent. Şi crede-mă, 
exact asta ne trebuie! Desigur, este ceva 
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ce vom adăuga în Sands of Time: TEH¬ 
NOLOGIE. Ceva ce poate fi atins doar 
prin consolele de ultimă generaţie, chiar 
de generaţia următoare, ceva ce oame¬ 
nilor le place mult: jocul cu curgerea tim¬ 
pului (în real time), sistemul fizic (păr, cor¬ 
puri moi, perdele...), inverse kinematics, 
încărcare dinamică, mai spune şi tu... 

L: Pe parcursul jocului, care va fi 
proporţia dintre genul adventure şi 
genul action? 

Y: Sunt atât de îmbinate încât jucă¬ 
torului îi va fi foarte greu să facă distinc¬ 
ţia şi să spună: "asta e partea de adven¬ 
ture" sau "asta e partea action". Stilul 
jocului va pune jucătorul direct în mij¬ 
locul acţiunii, chit că este în timpul 
unei luptei, în mijlocul unei acro¬ 
baţii, oriunde, oricând. Acum, 
totul depinde şi de felul în 
care defineşti tu adventure 
Per se, aventura este sub¬ 
estimarea unei situaţii 
critice. Prinţul este clar 
în mijlocul a ceva 
mult mai mare de¬ 
cât el şi asupra că¬ 
ruia nu are nici un 
fel de control, 
lănţuirea lui 
Sands of Time 
este ca şi cum ai 
deschide Cutia 
Pandorei, la fel ca 
şi arca pierdută... 

Trebuie să se des 
curce cu lucruri 
maivăzute până 
atunci. A trezit 
asta îl aruncă direct 
mijlocul acţiunii. 


L: Când şi unde se 
implica Jordan Mechne 
aţorul seriei originale, în pro¬ 
cesul de producţie a jocului? 

Y: Se va implica? jordan este im¬ 
plicat până în gât, de la bun început. 

La început ca scenarist. Dar pe măsură 


ce proiectul prinde formă, este din ce în 
ce mai mult consultat în materie de de- 
sign de nivel. Este extraordinar să îl 
avem pe Naşul genului action/adven- 
ture printre noi. 

L: Spune-ne ceva despre poveste, 
personaje, decoruri şi arme. 

Y: Prinţul, fentat de vizirul malefic, a 
dat drumul în lume la The Sands of 
Time. Acel nisip era ţinut într-o clepsi¬ 
dră magică, lăsată în grija unor indieni 
bătrâni şi înţelepţi. De atunci, Apoca- 
lipsa s-a abătut asupra 


castelului, nisipul s-a împrăştiat repede, 
infestând fiecare fiinţă umană atinsă, 
transformând palatul într-un loc de joa¬ 
că perfect pentru prinţul nostru. El nu 
are de ales şi trebuie să colaboreze cu o 
prinţesă indiană cam misterioasă, în 
care nu prea poţi avea încredere, dar 
trebuie să o faci, pentru a readuce nisi¬ 
pul în clepsidra magică. Prinţul este un 
maestru săbier şi un foarte bine antrenat 
acrobat, dar mai este ajutat şi de Pum¬ 
nalul Timpului, armă ce îi oferă eroului 
posibilitatea de a se lupta cu mai 


inamici 

deodată, într-un stil 
nemaivăzut până acum. 


L: Cât de multe niveluri sunt în joc? 

Y: Ştii, am implementat un sistem 
dinamic de încărcare a nivelului. Nu 
vor exista chestii de genul: "Harta şi 
obiectivul atins. Aşteptaţi să se încarce 
nivelul următor". O să fie totul imens, 
fără sfârşit. Locul de joacă va fi întregul 
castel, unde prinţul se va plimba pe 
acoperişuri, prin subterane, pe pereţi, 
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prin pereţi... Asta îi va oferi posibilitatea 
jucătorului de a fi introdus într-o mulţi¬ 
me de locaţii diferite, fără a distruge 
continuitatea jocului. 

L: La ce fel de Al trebuie să ne aş¬ 
teptăm? 

Y: Unul care vă va pune probleme, 
deoarece va fi deştept. Inamicii, odată 
ce s-au transfonnat în Sandmen, luptă 
cel mai bine în grup. Atunci beneficiază 
de o inteligenţă comună, mai ridicaţă, 
inteligenţa de haită. Mai mult, unii 
dintre ei vor putea fi ucişi doar printr-un 
anumit fel... o să vă surprindă. 

L: Cum se va controla camera? 

Y: Acesta este lucrul cu care ne 
mândrim cel mai mult. Este atât de bine 
făcută, încât nu trebuie controlată în nici 
un fel. Am făcut o grămadă de teste care 
toate au dat rezultate excelente şi doar ştiţi 
cât de importantă este camera. Dar bine¬ 
înţeles că jucăţorul o va putea controla 
dacă va dori. Astfel, va putea admira 
peisajul sau cerceta harta în amănunt. 

L; jocul cu nisipul timpului pare a fi 
partea cea mai interesantă. Vom putea 
relua ultimele 10 secunde ca să aflăm 
ce ne aşteaptă. Ne poţi da ceva detalii? 

Y: Aaaahh... asta e partea cea mai 
interesantă. Nisipul timpului. Este ceea ce 
noi numim capodopera din design. Este 
ceea ce leagă totul, de la poveste la 
gameplay. Nisipurile timpului sunt o 
năpastă când sunt scăpate de sub control. 
Nimeni nu le poate controla, decât dacă 
are un artefact făcut din nisipuri. Cel mai 
puternic asemenea artefact este Pumnalul 
Timpului, cel pe care prinţul îl deţine. 
Umplut cu nisip, el îi oferă stăpânului său 
mai multe puteri: puterea de a da timpul 
înapoi (în timp real), puterea de a avea 
viziuni despre viitor, în anumite părţi 
speciale (cu un efecţ impresionant la 
intrarea în transă), pruterea de a îngheţa 
inamicii, de a opri timpul, de a se mişca 
foarte repede... Toate foarte 
impresionante. Stăpâneşte Nisipurile sau 
te vor îngropa, despre asta este totul. 

L: Ce putem spune despre partea 
tehnică a jocului? Ce efecte grafice 
suportă? 

Y: După cum am mai zis, The 
Sands of Time este despre 
TEHNOLOGIE. Aţi văzut cu toţii ce 
bune şi frumoase erau toate în Splinter 
Cell, nu? Ei bine, de la Sands of Time să 
vă aşteptaţi la mai multe... 


L: Aţi reuşit să introduceţi toate 
ideile plănuite în joc sau să ne 
aşteptăm şi la o continuare? 

Y: Ştii, când te apuci să faci un 
joc, trebuie să laşi unele lucruri 
deoparte. Ce laşi deoparte sunt 
lucrurile care nu dau bine puse lângă 
celelalte. Este un proces de eliminare 
a tot ceea ce este slab pentru a păstra 
doar ce este cel mai bun. Toată 
chestia este să nu tai nimic din ce nu 
a mai fost folosit până acum, evident. 
Aşa că, la început, tai până când 
rămâi doar cu ce îţi trebuie. Ce a 
rămas este exact ceea ce trebuie. 



L: jucătorii de pe PC au de ce să se 
teamă? Vor primi un joc care are 
problemele clasice ale jocurilor de consolă 
portate pe PC (lipsa posibilităţilor de 
salvare, dificultăţi la controlul personajelor, 
funcţii grafice nefolosite la maxim)? 

Y: jocul este un joc pentru console, 
asta e sigur. Dar chiar şi aşa, nu este greu 
să îl faci să fie un joc extraordinar şi pentru 
PC. în legătură cu controlul personajelor, 
suntem conştienţi de faptul că ar putea 
strica tot, aşa că este prioritatea noastră 
numărul 1. Hei, PoP a fost un joc ţjentru 
PC, aşa că nu îl vom dezamăgi pe 
jucătorul de pe PC! 

L: Care a fost partea cea mai plăcută 
din întreg procesul de producţie? 

Y: Partea cea mai frumoasă a fost 
timpul petrecut cu echipa. A fost 
extraordinar faptul că am putut participa la 
crearea jocului, imaginarea poveştii, la 
design-ul de nivel, la plănuirea şi apoi la 
jucarea capodoperei ce a ieşit din creierii 
ăştia. Un proiect este de fapt o aventură 
umană şi munca cu echipa a fost ceva ce 
am preţuit cu adevărat. 

Noul Prince of Persia, din ce s-a văzut 
din filmele prezentate la E3 şi la ECTS, cu 
animaţia sa subtilă, sugerează un joc cu 
efecte vizuale extraordinare. Acest lucru, 
combinat cu stilul de luptă â la Matrix şi cu 
ideile noi, poate foarte bine să ducă la 
lansarea unui joc de un real succes. 

■ LEVEL 
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Activision 
Pre ECTS 
Press Day 


Se făcea că era o minunată zi londoneză 
de vară târzie... Proaspăt coborât din 
avionul românesc al companiei 
TAROM, am luat calea hotelului, după 
care m-am repezit cu suflet de metrou 
britanic spre Earl's Court, unde trebuia să 
fiu preluat de serviciul special de transport 
angajat de Activision cu ocazia zilei de 
dinainte de ECTS 2003, zi în care hotă¬ 
râse să atragă presa mondială într-un 
mediu separat de nebunia târgului (la 
care Activision oricum nu a participat 
decât formal). 

Ajung în Earl's Court... şi dă-i şi 
caută serviciul special de transport... şi 
ia-l de unde nu-i. în cele din urmă, o 
dubiţă Mercedes izolată, cu un şofer la 
fel de izolat în cravata-i, mi-au sărit în 
ochi pe fundalul monoton al asfaltului 
parcării din spatele ECTS. în doi timpi, 
trei mişcări şi 1,64 optimi m-am depus în 
„limuzina" carry-all, bucuros că am la 
dispoziţie un Sprite şi spaţiu cât pentru 
zece... care, evident, s-a umplut aproape 
instantaneu cu unsprezece indivizi. 
Indivizii s-au dovedit în cele din urmă a 
fi nişte băieţi de treabă, italieni de origine, 
chiar redactori ai echivalentei reviste 
concurente, numită la ei PC Cames 
World. Din vorbă-n vorbă, iată-ne pe 
drum, după aceea în faţa sediului 
Activision din Slough şi, în fine, cam 


înghesuiţi, într-o cămăruţă de patru pe 
trei, salutând feţe străine şi căscând gura 
la ce se întâmpla pe acolo. 

îmboldiţi de naturalul sentiment al 
foamei, ne-am repezit galeş spre fursecuri, 
comentând între timp deosebirile dintre 
acest Activision Pre ECTS Press Day şi EA 
Play-ul organizat cu un an în urmă. Cruda 
realitatea ni s-a înfăţişat în toată oroarea: 
Activision e mai săracă decât Electronic 
Arts. Mult mai... vizibil mai... Argumentul 
a venit repede: „Am dorit o atmosferă mai 
intimă". Deh, atât de intimă încât era dificil 
să-ţi iei notiţe fără să-l scarpini în ureche 
pe megieşul jurnalist. 


Evident, EA Play a avut mult mai 
mult fast... Dar, în definitiv, parcă asta 
contează cu adevărat? De fapt, toată 
lumea venise cu un singur, MARE scop. 
Acela de a vedea Rome - Total War 
rulând frumos pe un ecran mare, plat şi 
cu explicaţiile de rigoare. Activision a 
încercat (şi în parte a reuşit) să atragă 
atenţia şi cu The Movies, semnat Peter 
Molyneux, şi Caii of Duty (a cărui echipă 
de producători este compusă în mare 
parte din cei care au stat în spatele lui 
Medal of Honor: Allied Assault). Ş-amu, 
pe-ndelete, că n-oi fi fulger... 




Unde-s mulţi... -s mulţi 


La Activision sunt fani şi au Xerox 
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ROME 

-TOTAL WAR- 


M-am întors de la Londra cu poze, 
amintiri, oboseală etc., dar poate mai 
importantă decât toate este cartea de 
vizită Activision pe care scrie, cu litere 
de-o şchioapă juma', „Rome - Total War 
is Corning to ROMANIA!". Asta 
înseamnă că jocul acesta riscă să arunce 
populaţii întregi de gameri în delir. 

Cu toţii cunoaşţem seria ToţaI War. 
Mulţi dintre noi au jucat aceste jocuri. 
Destui sunt aceia care au terminat 
jocurile TW. însă sunt destul de puţini 
cei care au înţeles la perfecţie 
mecanismul acestor tactico-strategii 
extrem de complexe. 


Vrei să vezi aşa ceva! 



Prin Rome - Total War, Activision îşi 
propune să meargă mai departe pe 
drumul deschis cu Shogun, însă, 
evident, sub presiunea timpurilor şi a 
hardware-ului, s-a trecut la o grafică 
integral 3D pe harta tactică (cea 
strategică nu a fost arătată nici măcar o 
secundă). Şi cu asta ne-au înnebunit de 
cap cei de la Activision timp de o 
jumătate de oră, fără a dezvălui secretele 
şi implementările noilor funcţii de Al. E 
sigur că sistemul de recrutare va rămâne 
similar, însă adaptat specificului roman, 
că organizarea pe câmpul de luptă va fi 
asemănătoare cu cea din celelalte jocuri, 
dar sunt lucruri schimbate major: acum 
oraşele sunt „adevărate", cu clădiri care 
pot găzdui minigamizoane, dar care pot 
fi dărâmate sau arse. în plus, 
introducerea elefanţilor ca unitate 
combatantă presupune adoptarea unor 
tactici extrem de precaute. 

Per total, impresia lăsată de Rome - 
Total War a fost una de uimire 
combinată cu o oboseală a obişnuinţei. 
Nu mă înţelegeţi greşit: jocul s-a 
prezentat excelent şi, se auzeau laude, 
ar rula impecabil şi pe PIU 600 MHz cu 
128 MB RAM (deşi într-un moment de 
respiro am aruncat o scurtă privire 
asupra configuraţiilor din încăpere: P4 
3,06 GHz cu 1 GB RAM şi ATi Radeon 
9800 PRO peste tot...). 



Ţestoasă cu aromă, direct de pe ecran 



vRâinbowsixS 



Mai vrei f 
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Seara se lasă peste 
sediul Activision din 
Slough... Intră Tim Ponting, 
Head of European Corporate 
Communications ţi aţa mai 
departe, care se aţază la un 
computer ţi începe să-mi 
doinească uţor despre Caii 
of Duty. Evident, eram 
familiarizat cu jocul doar din 
imaginile pe care le-am 
postat cu mânufele-astea 
două pe www.level.ro. 

Acum, era „the real thing". 
începe nebunia: împuţcături, 
explozii, oameni morţi, loviţi 
de compatrioţi care urlau 
sloganuri comuniste prin 
portavoce primitive, bărci... 
hmmm.... avioane germane 
măturând apa cu tunurile... 


hmmmm... ţi, brusc, m-am 
iluminat: eram în Stalingrad, 
în Enemy at the Cates. Creţit, 
intervine Tim, acesta este 
Caii of Duty, „inspirat doar 
puţin din film". Evident, 
filmul este inspirat ţi el din 
bătălia pentru Stalingrad, 
ergo asemănarea... să zicem. 

Jocul este un Medal of 
Honor dus un pic mai 
departe. Scripting-ul la greu 
te face să te cam îndoieţti de 
realismul evenimentelor, dar, 
per total. Caii of Duty este un 
joc de atmosferă care s-ar 
putea să rezerve surprize 
extrem de plăcute celor 
pasionaţi de pac-pac-uri 
patruzeciste. 




Mucava, decoruri, spoială ieftină 



în aceeaţi atmosferă bri¬ 
tanic de sumbră am asistat la 
prezentarea unui joc despre al 
cărui viitor se ţtiu foarte puţine 
chiar ţi în echipa de producţie. 
Povestea merge cam aţa: într-o 
dimineaţă, Peter Molyneux s-a 
trezit ţi a zis: „Voi face un joc în 
care ai de condus un studio de 
filme". Şi s-a apucat de treabă 
ţi... jocul nu arată ţi nu se miţcă 
rău. Problema e că scârţâie 
acolo unde doare de fapt cel 
mai tare: transformarea ideii în 
gameplay. 

The Movies va fi complet 
3D (a devenit cu adevărat inutil 


The horror... err.. western? 
să mai spui aţa ceva...), jucă¬ 
torul va avea în grijă un studio 
de filme din 1920 până în 
2020 ţi va putea produce toată 
gama de pelicule imaginabilă: 
horror, SF, drame, western-uri, 
de caft, comedii etc. Va avea la 
dispoziţie o grămadă de actori, 
care se vor diferenţia prin ta¬ 
lent, înclinaţii, vicii ţi, evident, 
salariu. Adăugaţi la toate 
acestea zeci de decoruri, 
echipe întregi de regizori, 
scenariţti ţi tehnicieni de sunet 
ţi obţineţi un frumos „Black & 
White does Hollywood!". 

■ MU<e 
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I found a duck 

www.ifoundaduck.co.uk 

Oamenii vor să se simtă bine, să 
iasă în oraş la o bere cu amicii şi să stea 
la discuţii. Câteodată însă, aceste 
discuţii au nişte rezultate total 
neaşteptate, iar deciziile şi ideile 
nebuneşti încep să îşi facă apariţia. De 
exemplu, unii pun de o ţară (Cabiria, să 
zicem...), pe când alţii se rezumă la 
răţuşte. Cum care răţuşte? Păi, alea 500! 
Care? Păi, să îţi explic: nişte plictisiţi au 
strâns 500 de răţuşte din plastic, le-au 
pus câte un cod de identificare la gât şi 
le-au plasat prin Londra. Rezultatul? 
După doi ani răţuştele respective sunt 
împrăştiate prin toată lumea, iar 
ifoundaduck.co.uk este site-ul care se 
ocupă de călătoriile răţuştelor, de 
recordurile pe care le-au doborât şi de 
locurile prin care au fost. Să bem pentru 
asta! 



Intamational Cantor for 
Bathroom Etiquatte 

www.icbe.org 



Dacă tipii care au avut ideea cu 
răţuştele erau cât de cât plictisiţi, 
imaginaţi-vă ce viaţă socială searbădă 
pot avea nişte indivizi care au fondat un 
centru internaţional al bunelor maniere 
în toaletă (III). Mai mult decât atât, 
seriozitatea cu care sunt abordate 
subiecte gen "Cum să aşezăm hârtia 
igienică" sau "Cum să nu ne stropim... 
prea tare" nu pot decât să ridice nişte 
sprâncene şi semne de întrebare. 
Oricum, dacă sunteţi curioşi sau aveţi 
nevoie de ceva lecţii în plus, accesaţi cu 
încredere site-ul de faţă. Au şi forum, cu 
oamenii care nu se dau în lături să îţi 
ofere o mână de ajutor. 

Exit Mundi 

O, da! Genul meu de site. Detaliat, 
bine structurat, plin de umor şi de infor¬ 
maţii despre sfârşitul lumii. Câteva sute de 
scenarii posibile, descrise cu precizie şi 
cu o plăcere sadică, specifică oricărui om 
normal stresat de vecini. Este, în cele din 
urmă, un site recomandat celor trişti şi fără 
nici un chef de viaţă, care vor avea ocazia 
să se asigure că oricum o să murim cu 
toţii, aşa că mai bine trăim la maxim zilele 
care ne-au mai rămas. Ceea ce îmi rea¬ 
minteşte că mai bine m-aş delecta cu o 
sticlă de ceva, ceva prezenţe feminine şi 
fumuri decât cu un articol. Dar o fac 
pentru voi... şi pentru că trebuie... cică... 

■ Mitza 


Flying Pig Qallery 

Contrar numelui pe care îl poartă 
site-ul de faţă (care nume oricum 
anunţa ceva fain), nu este vorba de teh¬ 
nici avansate de a propulsa porcii dea¬ 
supra şurei vecinului (după ce îl pui să 
îţi promită că ţi-o dă pe Măria "când o 
zbura porcu'l"), ci de un siţe care îţi oferă 
spre vânzare diverse modele de jucării pe 
care le poţi asambla şi modifica de unul 
singur. OK... staţi... de ce e site-ul ăsta 
aici? Errrr... Poate pentru că sună bine şi 
poate că aşa o să aveţi nişte copii mai 
deştepţi, care o să ştie de mici că foar¬ 
fecă taie şi face buba. Sau poate că nu. 
Ce ştiu eu? 



octnrnbrie SCX33 59 































LEVEL LifestylE 



Sesiunea de încălzire pent;ru toamnă/iarnă 



Stimate român, dacă n-ai călcat niciodată 
în Anglia, nu fi supărat, că şi acolo sunt tot 
case. Mai mici, mai mari, pe puterile fiecă¬ 
ruia. între case cresc copaci, staţii de me¬ 
trou şi, desigur, în buricul târgului londo¬ 
nez, se înalţă falnic Curtea Arlului (pe 
englezeşte Earl's Couit) - nu că Big Ben-ul 
şi mai tot Westminsler-ul s-ar putea com¬ 
para cu atare minunăţie arhitectonică, 
prezentă în imaginea de mai sus... 

Totuşi, în nici un caz nu se poate 
spune că arhitectura clădirii ar atrage miile 
de gameri în fiecare an. Never! Gamerul 
la game trage, şi asta s-a văzut foarte clar 
cu ocazia noii versiuni (2.0.0.3) a deja 
venerabilului European Computer Trade 
Show. Stop! Aici e o problemă. De ce 
ECTS se cheamă ECTS când mai mult 
jumătate de târg este ocupată de 
Playstation Experience (cu o suprafaţă 
dublă faţă de 2002 şi cu un număr mult 
mai mare de vizitatori)? Unde e 
Computer-ul din ECTS? 

Totuşi, să nu sărim gardul înainte de 
a exclama un „Hop!" hotărât, pentru că 
Londra a fost şi anul ăsta darnică în jocuri 
pentru PC. BEHOLD THE CAMES! 




gameplay-ul se schimbă în UT2004 mai 
ales prin aceea că au fost introduse vehi¬ 
cule (aer, sol, spaţiu), iar grafica se 
schimbă pentru că aşa sunt vre¬ 
murile. UT2004 strălucea şi în 
standul nVIDIA, pe FX-uri cu 
multe zerouri în coadă. Erau însă 
multe de văzut la ECTS, aşa că am 
făcut paşi, după o scurtă discuţie 
cu Lynn David (în poză), o ferme¬ 
cătoare reprezentantă Atari. 


în plimbare prin coridoarele dintre 
pereţii falnici din carton am rătăcit pe la 
Atari, ieşită la rampă cu două titluri mari şi 
late (plus câteva mici şi înguste). Cele do¬ 
uă staruri... ghiciţi? Enter the Matrix şi 
Unreal Toumament 2004. Dacă primul 
titlu, fluierând în procesul de răsuflare, încă 
deservea câteva Sony PS2, UT 2004 a 
atras atenţia unui public venit acolo să 
vadă care-i şpilu' cu această nouă măce¬ 
lărie cu grafică stră¬ 
lucitoare. Panii hard- 
core pot să stea liniş¬ 
tiţi: deşi toate hărţile şi 
personajele din UT 
au fost păstrate, 
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Standul THQ era tăcut... pentru că 
toată lumea făcea linişte $i îi asculta pe 
bărbaţii care îi tot ziceau de dor şi 
dragoste, în timp ce, separat, prezentau 
două jocuri: STALKER şi Full Spectrum 
Warrior. Ambele titluri au menirea de a 
te provoca să-ţi ciuleşti urechile. în 
fond, discutăm de nume importante: 
CSC Game World (STALKER) şi 
Pandemic Studios (FSW). 

înainte de mă repezi întru 
picanterii despre cele două jocuri, am 
tras o duşcă de cola, am privit 
domnişoarele ce-mi zâmbeau galeş, 
dar formal din gheretă şi am privit cu 
încredere spre colegii din presa 
europeană (Eh? Colegi, sună bine...), 
toţi firământându-şi agale şepcile în 
mâini, doar-doar o pica ceva mai mult 
decât spuneau trailer-ele. Cu multă 


jos în sală, să scoatem floricelele şi să 
căscăm bine ochii, urechile şi alte 
organe senzoriale. Si -- 


Ucraineanu-i frate cu ro¬ 
mânul. Asta se ştie de când 
ne-am înţeles atât de bine 
asupra chestiunii bucovi- 
nene. Totuşi, cu geopolitica 
aruncată într-un colţ, trebuie 
să mă declar absolut încântat 
de prezentarea reprezentativă 
prezentată de reprezentantul 
CSC Came Worid, imortalizat 
în poza de mai sus. 

STALKER este cunoscut 
de aproape toată lumea mai 
ales din trailer-ele sale fai¬ 
moase, prezente, evident, şi 
pe CD-urile LEVEL (de exem¬ 
plu, pe 09/2003). Jocul pro¬ 


mite o grafică exemplară şi 
un gameplay atractiv. Din 
prezentarea lui Olega reieşit 
clar că mai e de lucru destul 
de mult până la finalizarea 
jocului, jucătorul va fi prins 
într-o zonă plină de mutanţi, 
unde se va lupta cu alţi stal- 
ker-i pentru obţinerea arte- 
factelor radioactive. Cu patru 
bare colorate frumos (sănă¬ 
tate, foame, sete şi iradiere) şi 
un inventar limitat, jucătorul 
va putea totuşi contracara 
efectele adverse ale radiaţi¬ 
ilor cu pilule anti-radiation şi, 
evident, cu votcă. 


Cu un subtitlu hotărât 
(„Decisiveness of Action"), 
cu un producător ca Pan¬ 
demic Studios şi cu spatele 
ţinut de armata americană 
(pentru care a fost conceput 
iniţial), Full Spectrum Warrior 
este un joc care, din micul 
trailer disponibil, părea un 
soi de Delta Force. Nici pe 
departe... mă rog, e tot cu 
războaie în Irak şi alte sad- 
(dam)isme asemănătoare, 
însă nu e shooter, e RTT(S), 
3D, frumos, plin ochi de ino¬ 
vaţii, un joc tactic, cu o gra¬ 
fică foarte bine gândită (cu 
rol în gameplay), cu efecte 


spectaculos de realiste şi cu 
o „ţinută de drum" (arma¬ 
ment, comenzi disponibile, 
posibilităţi de manevră) exce¬ 
lentă. Problemă: versiunea 
prezentată de Brian Gomez 
era pentru Xbox. Punct şi 
păcat. Există o oarecare posi¬ 
bilitate de a vedea cândva 
FSW şi pe PC, dar jocul este 
momentan conceput pentru 
consola Microsoft şi folo¬ 
seşte din plin caii putere ai 
cutiei verzi. 
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i Play It! The Ferrari way. 


Ce vă spune „Eidos"? Multe, cu si¬ 
guranţă. Foarte pe scurt: Tomb Raider, 
Commandos, Deus Ex, Hitman, Praeto- 
rians şi poţi s-o ţii aşa până la ECTS 
2005... Până atunci, la ECTS 2003 am 
fost fericit cu două mari prezentări: 
Commandos 3: Destination Berlin şi 
Deus Ex: Invisible War. 

Cele două jocuri poartă atâta greu¬ 
tate pe umeri că stau să plesnească. Pre¬ 
zentările au fost însă ţinute într-un ca¬ 
dru intim, restrâns şi complet acoperit 
de sunetele unei firme vecine standului 
Eidos, care a dat boxele la maxim la un 
concurs cam tâmpit. Nu cumva să au¬ 
zim ceva despre „greii" Eidos... 

în fine, după multiple ridicări ale 
vocii, prezentatorii şi-au ţinut pledoariile 
în favoarea celor două megaproducţii 
(deşi a fost menţionat şi Legacy of Kain: 
Defiance, nu s-a ţinut nici o prezentare). 

Commandos 3: Destination Berlin 
este, previzibil, un deliciu grafic absolut 
Detaliile grafice (extrem de multe, dat 
fiind că harta misiunilor s-a păstrat 2D) 
sunt mişcător de realiste, totul arată ca 
într-un film, cu personaje extrem de bi¬ 
ne animate şi cu interioare 3D care sunt 
oricum, numai urâte nu. Commandos 3 
e împărţit în 3 campanii: Stalingrad, 
Europa Centrală şi Normandia, dar va fi 
sesizabil mai scurt decât predecesorul 
său (timpul de joc a fost redus de la 


circa 100 de ore la 25, în urma nume¬ 
roaselor studii întreprinse de Eidos). 
Evident, nu lipseşte multiplayer-ul, cu 
12 împărţiţi în 2 de 6. 


Dacă jocul de WW2 s-a bucurat de o 
prezentare excelentă, Deus Ex: Invisible 
War (în care mi-am vărsat cam toate 
speranţele pentru anul în curs) m-a izbit 
cu un iz nu foarte plăcut de... superfi¬ 
cial. Pe lângă o prezentare plictisitoare, 
fără sare şi piper, am ajuns (mai mult de 
unul singur decât în urma informaţiilor 
oferite de duduia care expunea subi¬ 
ectul) la concluzia că Deus Ex: Invisible 
War e pe o margine, destul de înaltă şi 
destul de tăioasă şi, dacă alunecă, fie se 
sparge, fie se taie. Interfaţa a fost modi¬ 
ficată, armele au fost modificate, poves¬ 
tea a fost modificată, personajele au 
fost... o-ho-ho... modificate (cu JC 
Denton te întâlneşti doar pe parcursul 
jocului). în fine, nu vreau să par nega¬ 
tivist, dar sunt, aşa că, până la proba 
contrarie, Deus Ex: Invisible War mi-a 
rămas în memorie doar ca o clonă de 
Deus Ex. Bine că speranţa moare 
ultima... 


72 octambrie 3303 


vvww.level.ro 









2003 - 
VIVEIMDI Universal Gamas 

în timp ce mulţimea înnebunită se 
bătea în disperare pe un loc în sala de 
Half Life 2 (unde n-am reuşit să intru din 
cauza unei masive găuri de comunicare 
în interiorul Vivendi), mi-am îndreptat 
atenţia spre o mai veche iubire: Ground 
Control, RTT 3D cu nuanţe strategice, 
care va ajunge anul viitor la frumoasa 
cifră 2. 

în timp ce 
Nico Davis de la 
Massive 

Development îmi 
povestea ce şi 
cum, eu vedeam 
un vis devenit 
realitate. Ground 
Control 2 este un deliciu grafic, sonor şi 
de gameplay, cu un engine care s-ar 
preta (aproape) şi unui FPS. 

Povestea din Ground Control 2 (cu 
planeta, cu populaţia aproape extermi¬ 
nată, cu rezistenţa împotriva Imperiului 
Terran) o cunoaşteţi din ştirea de luna 
trecută. Important este că în CC2 a dis¬ 
părut, se pare, command APC-ul, a că¬ 
rui distrugere ducea, în primul joc, la 
pierderea misiunii. Acum, dropship-ul a 
căpătat un rol mai important, spre 
fericirea fanilor GC. 


Computer IVade CReîshow 

A fost destul de frig la Londra. A plouat. 
S-a luat curentul în metrou, dar am avut 
destule baterii să fac poze (cu bliţ) când s-a 
încins atmosfera din târg, odată cu apariţia 
unor frumuseţi locale şi oneste, care şi-au 
etalat talentele anticulinare într-un spectacol 
de costume strâmte de piele neagră pe 
Ferrari şi de blugi desfăcuţi şi Postai 2 tipărit 
pe sâni bombaţi şi lenjerie tanga. Evident, 
ECTS 2003 a suferit de o dezechilibrare 
vizibilă a masei de vizitatori, adunaţi cu toţii 
în jurul minunatelor urmaşe ale Evei. 

După dezmeticire, am realizat că ECTS 
2003 a fost într-adevăr un show destul de 
mare, destul de interesant, destul de plin de 
vizitatori, destul de animat (jocurile Dance 
au în continuare un succes enorm în Vest). 
La ECTS 2003 au fost muzică, culoare, 
zgomot şi, desigur, extrem de multe jocuri. 
De toate pentru to(n)ţi: PC, console şi chiar 
N-Gage (Nokia a avut un stand dedicat 
viitorului telefon<onsolă de jocuri). N-au 
lipsit IC Company cu Vivisector (care 
trăieşte bine mersi şi se pregăteşte de 
lansare), Cenega cu UFO: Aftermath/Korea: 
Forgotten Conflict şi Ubi Soft cu Far Cry, 
Prince of Persia şi XIII, pe care îl cunoaşteţi 
deja din demo-ul de pe CD-ul de luna 
trecută. Evident, urmează ECTS 2004. în 
fond, să fie cum zic ei: See you next year! 
















LifestylE - Muzică 


“Kish Kash”, 
semnat 
BASEMEIMT 
JAXX 

Duo-ul englez Basement Jaxx a 
terminat de curând de lucrat la un nou 
album, "Kish Kash". Acesta va fi lansat la 
sfârşitul lunii octombrie. Colecţia este 
continuarea la binecunoscutul album 
lansat în 2001, "Rooty", de pe care au 
fost extrase celebrele hituri dance 
"Where's Your Head At", "Romeo" şi 
"GetmeOff". 

Albumul "Kish Kash" al celor doi 
Basement Jaxx, Simon Ratciiffe şi Felix 
Burton, îi găzduieşte, printre alţii, pe 
cântăreaţa dance/hip-hop Dizzee Rascal, 
pentru piesa "Lucky Star", şi pe )C 
Chasez de la N'Sync, pentru "Plug It In". 

Din câte se pare, Basement Jaxx 
intenţionează să plece într-un turneu în 
2004. Momentan, nu se cunosc prea 
multe detalii. 



□emisie irevocabilă 


TotATA ~ 



Billy Gorgan are probleme cu femeile 
din anturajul său. Paz Lenchantin, basista 
care cânta la Zwan de aproape un an, şi-a 
dat cJemisia. Ea a înmânat-o personal 
fostului lider de la Smashing Pumpkins, 
care acum este membru al trupei Zwan. 
Traseul abandonurilor nu se opreşte aici. 
Până şi basista D' Arcy - epoca Smashing 
Pumpkins - a părăsit trupa în 1999, cu 
puţin înainte de lansarea albumului 
"Machina: The Machines of CkxJ". Nici 
Melissa Auf Der Maur nu s-a lăsat mai 



prejos, aşa că a plecat din 
trupă înaintea dezmem¬ 
brării acesteia la sfârşitul 
anului 2000. 

Tragem linie şi adu¬ 
năm. Paz Lenchantin este 
aşadar a treia femeie din 
sfera Gorgan care pleacă. 
Motivul exact al plecării nu 
este cunoscut încă. Tot ce a 
avut de spus: "Este timpul să 
mă ocup de noi proiecte...". 
Domnişoara are, în orice 
caz, un GV bun... îi urăm 
succes! 


VITA OE VIE 

9 

"Totata" este noul single Viţa de Vie. Piesa vor¬ 
beşte despre relaţia cu persoana iubită. Dorinţa de a fi 
împreună cu ea este uneori mult mai puternică decât 
raţiunea sau conştiinţa - "lacrima din palma mea/aş 
vrea să fie a ta". Deşi o piesă de dragoste, "Totata" este 
dinamică. 

Acesta este al treilea single din albumul "Doi", 
lansat în noiembrie 2002. "Totata" beneficiază de un 
videoclip de excepţie - cascadorii, filmări din elicop¬ 
ter, urmăriri ca în filme, maşini distruse, lată cuvintele 
care descriu cel mai bine atmosfera videoclipului, care 
nu trebuie ratat. Este recreată povestea Bonnie şi Glyde, 
personajele centrale fiind Adi şi Gatrin, care sunt 
urmăriţi de colegii de formaţie ai lui Adi. Toate casca- 
doriile din videoclip 
au fost realizate 
chiar de membrii 
formaţiei, cu spri¬ 
jinul unui cascador 
profesionist care i-a 
transformat în ade¬ 
văraţi actori de filme 
de acţiune. "Doi" 
este al patrulea disc 
al celor de la Viţa de 
Vie. Este un al¬ 
bum... altfel, care 
arată o altă latură a 
ceea ce înseamnă 
Viţa de Vie. 
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LifestylE - FilM -'/el 


Martin LawrerKe şi Will Smith strâng 
din nou mâna cu producătorul Jerry Bruck- 
heimer şi regizorul Michael Bay pentru a 
realiza partea a doua a producţiei pline de 
acţiune şi umor, Bad Boys. Pericolele cărora 
vor trebui să le facă faţă cei doi sunt muk 
mai mari şi mai numeroase decât cele din 
prima parte. Mike Lowrey (Smith) şi Marcus 
Bumett (Lawrence) fac parte dintr-o super- 
echipă high-tech, însărcinată cu distrugerea 
reţelelor de distribuitori de ecstasy care au 
invadat oraşul Miami. Fără voie, ei descope¬ 
ră o conspiraţie extrem de periculoasă în 
care este implicat un crud lord al drogurilor 
(interpretat de )ordi Mollâ). Acesta încearcă 
să-şi extindă imperiul şi să obţină controlul 
asupra întregii pieţe a narcoticelor din oraş. 



II 


In vederea realizării scopului, traficantul 
nu ţine cont de nimic şi ucide pe 
oricine îi stă în cale. 

Pentru a înrăutăţi lucrurile, frunroasa 
surioară a lui Marcus, Syd (Cabrielle 
Union), un agent DEA sub acoperire, este 
prinsă în mijlocul focului. Misiunea capătă 
alte valenţe în momentul în care apar şi alte 


complicaţii datorită sentimentelor romantice 
ce-şi fac apariţia în Mike şi Syd, spre 
disperarea frăţiorului. Prin urmare, printre iţe 
romanţoase în stilul telenovelelor clasice, 
veţi avea parte de multă acţiune şi râsete cât 
cuprinde numai dacă veţi merge la cinema. 

O I«t r lx*clBlnl»rOMT*»TiH»TAilB 
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The League of Extraordinary Gentiemen 



Sean Connery este Al lan 
Quatermain, cel mai mare aventurier al 
tuturor timpurilor, cel care conduce o 
legiune de supereroi, cum nu a mai 
văzut lumea înainte şi nici nu va mai 
vedea de acum încolo. Liga se 
compune din: Captain Nemo 
(Naseeruddin Shah), vampira Mina 
Harker (Peta Wiison), omul invizibil 
Rodney Skinner (Tony Curran), agenta 
serviciul secret american Sawyer (Shane 
West), Dorian Cray (Stuart Townsend) şi 
Dr. Jekyll/Mr. Hyde (Jason Flemyng). 
Membrii Ligii sunt, după cum v-aţi dat 
seama, numai unul şi unul, dar, învăţaţi 
să rezolve totul singuri, vor trebui să 
facă faţă unor noi provocări datorate 



faptului că vor lucra în echipă. Fără 
prea multă pregătire şi fără timp de 
pierdut, personajele noastre vor fi 
transportate de submarinul lui Captain 
Nemo, Nautilius, până la prima linie a 
defensivei: Veneţia, Italia. Acolo, un 
nebun mascat, pe nume Fantom, 
plănuieşte să saboteze o conferinţă a 


liderilor mondiali printr-o serie de 
explozii menite să scufunde întreg 
oraşul. Ameninţarea este iminentă, iar 
membrii Ligii au la dispoziţie numai 96 
de ore pentru a salva omenirea. 
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LEVEL Concursuri 







RER UB i ip 


Câştigă jocul 
Republic: 

The Revolu^ion 

Cărui tip de resursă îi corespunde culoarea albastră în 
jocul Republic: The Revolution? 

a. Force ■ 

b. Influence ■ 

c. Wealth ■ 


:at jocului Republic: The Revolution din ac 
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LifestylE - PatcH 




Jocurile devin din ce în ce mai realiste. 
Imagine primită de la MaddMan. 


O maşină pe butuci. La propriu! 
Imagine de la Bucur Bogdan. 


Thtt device n woiking prapaily 



Village People în varianta Poşta 2. Imagine primită de la MaddMan. 



I believe I can fly! Varianta gameristică! Imagine trimisă de Alex Gheolbanoui. 




Imagine trimisă de Daian Andrei. 


Puţintică umbră nu strică! Imagine 
primită de la Liviu Ciobanu. 


Ştiam eu că-i o conspiraţie mondială. 
Americanii-s de vină cu soft-ul lor cu tot. 
Imagine primită de la Lucian Daia. 


Apăi, dacă-i aşa, atunci să merem înainte! 
Imagine primită de la Robert Costin. 



Să fie ciori sau Aleşii? 
Imagine primită de la Vlad Ardelean. 


Câştigătorul din acest număr 
este MaddMan. 


Trimiteţi imagini pentru palch la adresa sebah@level.ro. 







































Serioasă de tot tema de luna 
asta. Şi mai mult decât atât, tratată 
extrem de serios de mai toate 
mail-urile şi scrisorile pe care le- 
am primit. Mă simt subit bătrân, 
citind toate scrisorile în care viaţa 
"virtuală" este tratată ca un lucru 
obişnuit, o banalitate a vieţii de zi 
cu zi. Ehe, pe vremea mea nu era 
aşa, băi, tată... te puneau ăştia să 


aduni ştiuleţi de pe câmp şi te fugăreau ruşii cu 
tancurile. O, stai, asta nu era dintr-un joc? Sau...? Nu 
mai ştiu, trebuie să dau un Counter ca să îmi revin. 

Tema pentru data viitoare a fost propusă de 
raduiulian pe forumul Level.ro: "Cheat-urile: O 
slăbiciune a gamerilor?". Să vă aud... 

Ca întotdeauna, trimiteţi scrisori pe adresa 
redacţiei şi mail-uri (cu diacritice, dacă se poate) la 
2. Baftă, 


Mikez B. The Souless 
Sandman 

Hummm... viaţa virtuală - 
viaţa în care totul e simplu, unde 
dacă ai multe puncte de expe¬ 
rienţă, eşti cel mai tare din par¬ 
care, unde poţi să-ţi achiziţio¬ 
nezi un AK-74 sau poate un 
Micro Uzzi SubMachine Pistol 
de la cel mai apropiat magazin, 
unde dacă ţi-ai bulit maşina, 
dacă ai pierdut o misiune sau 
dacă ţi-a dat unu' "head shot", 
nu te costă decât un "load 
game"... daaa... faină viaţă (dar 
parcă-i lipseşte ceva). Şi apoi 
este viaţa reală - viaţa de o mie 
de ori (poate şi mai mult) mai 
complexă decât cea virtuală, în 
care în momentul începerii "jo¬ 
cului" toate skili-urile tale sunt la 
un nivel ultra mic (un fel de op- 

cxSxjmbhe Sa03 


ţiune "very extra hard"... involuntară) şi, din păcate, nu 
apuci să-ţi controlezi singurfă) evoluţia (în majoritatea 
cazurilor o controlează părinţii... sau cel puţin 
încearcă... unii...) în "primele level-uri", care pentru 
mulţi sunt cele decisive. în viaţa reală, te kili-ăreşte 
statul cu TVA-ul şi dacă nu ai bani şi trăieşti în mijlocul 
"civilizaţiei", poţi să te c@#! în ea de viaţă (şi cea reală, 
şi cea virtuală... că amândouă costă). 

Din ce am spus până acum se pare că viaţa virtu¬ 
ală conduce cu vreo 1.280.750 pts., dar să nu ne lă¬ 
săm păcăliţi de aparenţe... Chiar dacă viaţa virtuală 
pare să fie ideală din unele puncte de vedere, ea este 
doar un mic refugiu în care nu poţi rămâne la nesfârşit. 
Şi până la urmă de ce ar fi viaţa reală mai bună decât 
cea virtuală? Răspunsul e simplu: contactul direct (în 
viaţa virtuală nu trăim experienţele pe propria piele, ci 
pe cea a personajului nostru, ale cărui fapte şi trăsături 
reprezintă proiecţia personalităţi noastre... într-un fel 
sau altul). Asta cel puţin până când vor apărea prin 
România la preţuri accesibile dispozitive ce pot crea 
lumi virtuale (poate-n viitoarele secole), cu tot cu simu¬ 
larea senzaţiilor fizice (daaa... sigur... şi Sadam are 
contract de muncă la Satana SRL). Oricum... trecând 


peste absurditatea afirmaţiei 
precedente (mai ales partea cu 
"preţuri accesibile"), aş vrea să 
precizez cea mai nasoală 
caracteristică a vieţii reale în 
comparaţie cu cea virtuală: şi 
anume faptul că nu poţi să dai 
"load game" sau măcar "new 
game" atunci când nu îţi convin 
consecinţele unei alegeri făcute 
(cred că peste 90% dintre cei 
care veţi citi acest mail îmi veţi 
da dreptate) şi orice ai face parcă 
niciodată nu poţi spune că ai fă¬ 
cut "cea mai bună" alegere (pă¬ 
rerea mea). Şi încă un lucru ex¬ 
trem de iritant este procesul de 
involuţie (fizică şi psihică) care 
se manifestă foarte des în viaţa 
noastră reală (un bun exemplu 
ar fi faptul că învăţam la şcoală, 
când era, pentru notă şi mă tre¬ 
zeam la sfârşitul semestrului 
când făceam recapitulare că nu 
ştiam mai nimic). 

Eu zic că până ia urmă totul 
se rezuma la importanţă. Dacă 
"viaţa reală" (cum îi spunem noi) 
este proiecţia vieţii spirituale, 
atunci mai mult ca sigur viaţa 
virtuală este proiecţia vieţii reale 
(având în vedere diferenţa de 
complexitate şi de consistenţă). 
Viaţa virtuală este dispensabilă, 
ea reprezentând doar un mod 
de a ne satisface unele nevoi ale 
psihicului şi poate fi uşor (sau 
mai puţin uşor... cu forţa în cazul 
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meu) înlocuită de "altceva" (televizor, 
cărţi, ieşitul la iarbă verde, petrecerea 
(pierderea) timpului cu prietenii etc.). 
Oare putem spune acelaşi lucru şi de¬ 
spre viaţa reală? Este şi ea dispensabilă? 
Pentru mine este... dar mă îndoiesc foarte 
mult de încadrarea mea în majoritate. 
Concluzia... (nu credeam c-o să fie una) 
este că, în ciuda faptului că prefer lumea 
virtuală înainte de cea reală, tot cea din 
urmă rămâne mai importantă... dar asta 
nu înseamnă că trebuie să lăsăm 
deoparte "identitatea" noastră virtuală... 

Aleea 

în primul şi în primul rând, viaţa 
reală fără cea virtuală se poate (dacă 
stăm să ne gândim cum au trăit stră¬ 
moşii noştri fără Wareraft-uri, CS şi mulţi 
dintre ei fără televizor, în tot cazul fără 
TEHNOLOGIE şi totuşi au trăit), dar 
viaţa virtuală fără cea reală chiar că nu 
se poate, adică să luăm spre exemplu 
un baiat care se joacă 24 din 24 de ore 
pe computer. Să zicem că se joacă o zi 
(în care rezistă fără mâncare, apă...etc.), 
trece ziua aceasta, dar vine alta şi tot nu 
se dezlipeşte de computer. A treia zi la 
fel, a patra la fel şi uite aşa stăm noi şi ne 
întrebăm câte zile o mai rezista puştiul 
ăsta. Evident că la un moment dat el nu 
va mai rezista şi va avea de ales: compu¬ 
terul sau viaţa lui, pentru că, pe lângă 
cele necesare " burţii", ca să zic aşa, 
mai este şi creieraşul care, vă daţi 
seama că după atâtea zile de joc o va 
lua razna! Şi ne gândim ce o să facă 
puştiu'... o să îşi adune "unităţile" de la 
bloc şi o să atace prima bază a inami¬ 
cului (în acest caz, viaţa reală), adică 
market-uri, vecini -dar pe urmă... 
ooooo, a uitat să îşi ia doza, se duce 
acasă la părinţii lui (dacă mai sunt 
printre cei vii) şi începe să se mai joace 
vreo două zile... dar ne întrebăm el nu 
doarme? Nu mănâncă? Nu se spală? 

Aici eu am "tratat" un caz de de¬ 
pendenţă... dar acum nu ştiu ce să zic 
când unele persoane spun că sunt 
dependente de computer şi spun că se 
joacă 5-6 ore pe zi... eu ştiu că o per¬ 
soană este dependentă de computer 
când se joacă > 50 de ore pe săptă¬ 
mână ori 6x7=42, NU? 

Concluzia mea este că viaţa virtuală 
fără cea reală nu se poate şi trebuie să le 
îmbinăm, astfel încât să nu o luăm raz¬ 
na şi să ne înţeleagă şi părinţii... adică 
ne facem şi noi lecţiile seara, iar dimi¬ 
neaţa, când ei sunt la serviciu, ne jucăm 


şi noi. Eu aşa am 
făcut vreo doi ani şi 
a mers bine... şi cu 
şcoala (am terminat 
clasa a şaptea cu 
9.94, nu că mă 
laud), şi cu părinţii, 
dar şi cu joacele... 
aşa că adios amigos 
şi sper să vă fie de 
folos sfatul meulli 



Viaţa reală sau 
cea virtuală? Bună întrebare. Nu se poate 
să exist în amândouă? Numai o singură 
opţiune se poate alege: aia reală, că 
doar oricum nu pot fi virtual. Uneori e 
mult mai bună cea virtuală (cam des se 
întâmplă asta), mă gândesc că ar fi 
super să fiu şi programator, şi în acelaşi 
timp să mă pot programa aşa cum 
vreau, eh... e imposibil, doar vise. Cel 
mai realist joc pe care am pus mâna e 
Cothic II. Asta realitate!!! Pentru mine 
real nu înseamnă să prezinte realitatea 
aşa cum e ea, crudă şi plictisitoare, ci să 
te lase să alegi tu cum vrei să îţi câştigi o 
pâine. 

Cum am mai zis, viaţa reală e crudă şi 
plictisitoare. Când îmi mai dau seama 
de chestia asta, mă duc să mă refugiez, 
măcar câteva ore, în viaţa virtuală. Şi 
oricum nu m-ar deranja mâine dimi¬ 
neaţă să mă trezesc într-un pat din 
tavernă, cu armura de paladin pe mine 
şi cu toată plictiseala dispărută. Dar 
cruzimea tot rămâne. Eu m-am împăcat 
cu ideea că nu pot trăi cu adevărat 
decât în viaţa reală, celelate fiind ceva 
care să mai reducă plictiseala. Pentru 
cei care confundă viaţa reală cu cea din 
calculator am un sfat: să vorbească cu 
un psiholog, pentru că au mari pro¬ 
bleme pe creier! 

Seby TV^jfln 

Hmm, eu trăiesc într-o lume în care 
ai voie să mergi pe stradă cu motoci¬ 
cleta cu vreo 200 la oră şi să calci pie¬ 
tonii neatenţi, sau în care poţi să devii o 
femeie-vampir care vrea să mănânce 
oameni, sau poate chiar să trăieşti într-o 
casă, să mănânci, să citeşti ziarul şi să 
mergi la serviciu. Cred că ştiţi la ce mă 
refer, nu? Exact, la lumea virtuală în care 
trăiesc toţi gamerii. Părerea mea este că, 
deşi realitatea este "sănătoasă" pentru 
suflet, lumea virtuală este un leac pentru 


minte şi corp. De ce trebuie noi să par¬ 
curgem în fiecare zi drumul până la 
şcoală şi înapoi, când putem doar să 
apăsăm o tastă şi tot acolo ajungem? De 
ce trebuie să existe război, atunci când 
există Cenerals sau Wareraft? Nu s-a 
gândit niciodată Buş să joace un Gene- 
rals cu arabu' ălă, în loc să omoare atâta 
lume şi atâtea şopârle? Şi criminalii ăia 
care omoară în fiecare zi ar trebui să se 
joace BloodRayne pentru câteva nopţi 
la rând şi cred că s-ar sătura de sânge. 

Acum câteva zile am citit în CHIP 
că există un joc oniine, care este practic 
o lume virtuală plină de posibilităţi. De 
exemplu, mai întâi îţi alegi un personaj, 
îl îmbraci, îi cumperi o casă, îl trimiţi să 
se plimbe, să vorbească cu alţii despre 
fotbal, să meargă în discotecă, în clu¬ 
buri, etc. etc. etc., totul din perspectivă 
Ist person. Bine, dar toate astea nu sunt 
gratuite. Trebuie să plăteşti pentru haine, 
pentru casă şi bineînţeles trebuie să dai 
bani lunar ca să rămâi în lumea respec¬ 
tivă. Interesantă idee. Cine ştie, poate în 
2006 o să-l vedem pe Buş culegând 
flori şi ţinându-se de mână cu soţia şi 
copiii! 

Eh, dar asta nu-i realitate. Cu toate 
că e mai frumos, mai lejer, mai apeti¬ 
sant, nu se compară cu realitatea bună 
şi atotcuprinzătoare. Când joci FIFA, 

NU tu dai cu picioru' în balon, ci 
Ronaldo. Când tai în bucăţi un nazist, 
NU tu guşti sângele, ci Rayne. Când te 
plimbi pe pajiştea cu păpădii, NU tu le 
miroşi, ci Buş. Cred că dacă ar fi să 
existe o lume ireală în care să intre în 
fiecare noapte toţi oamenii de pe pla¬ 
netă, s-ar plictisi repede toată lumea şi 
ar vrea pe urmă o doză bună de reali¬ 
tate. Lumea virtuală n-ar exista fără 
lumea reală. Ş-a făcut o legătură între 
cele două, care nu le poate desparte, 
întotdeauna o să existe jocuri care o să 
ne satisfacă nevoile şi pofta, dar o să ne 
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gustul sângelui... 
eşti rănit... ceva dă 
în tine cu nişte 
gheare... simţi cum 
îţi spintecă 
carnea... cazi la pă¬ 
mânt... şi te 
gândeşti "Mă duc 
să îl nimicesc pe 
dealerul ăla de 
căşti VR". încerci să 
dai casca jos şi îţi 
dai seama că de 
fapt tu nu ai nici o 
cască. Eşti acolo şi 
eşti pe cale să mori din pricina unui 
zombi care are poftă de creier de 
gamer. Eu unul nu mi-aş dori aşa ceva. 
Deloc. Să ne izolăm în totalitate într-o 
lume virtuală, în nici un caz. Parţial, da. 
Hai să zicem o lună, două într-un 
MMORPC, în care să nu dai colţu' 
deloc mai merită. Lumea asta a noastră, 
aşa cum ne place sau nu ne place, este 
a noastră. Ne-am născut aici. Nu e un 
paradis. Uneori, e chiar iad. Dar aici ne¬ 
am născut. Şi cred că ne-am născut 
pentru un motiv anume. Să 
îndeplinim ceva, în termeni gameristici 
un "mission". în fond, dacă stai bine şi 
analizezi situaţia, şi lumea asta pare a fi 
virtuală (fără aplauze, fani Matrix, că nu 
la asta m-am referit). OK, sunt de acord 
că este foarte "grea" lumea asta a 
noastră. Dar să ne amintim un pic de 
clipele frumoase petrecute aici. 

Prietenii, orele de învăţat împreună 
sâmbătă seara la nu-ştiu-ce examen 
insignifiant cu prietenul/prietena, micile 
bucurii ale vieţii. Astea fac sarea şi 
piperul din acest "iad". Eu unul nu aş 
schimba asta pentru nu-ştiu-ce 
computer cu procesor ce rulează la x 
TerraHerzi cu nu- 
ştiu-ce placă 
video cu nu ştiu câţi 
giga de memorie 
videocare să-mi 
asigure o viaţă 
plăcută acolo 
undeva între 
tril ioanele de 
poligoane în 
rezoluţii impresio¬ 
nabile pe secundă. 
Eu prefer să trăiesc 
aici o viaţă 
normală, aşa cum 
mi-a fost dată. 


şi plictisească şi atunci o să vrem să 
ieşim pe afară, ca să gustăm aerul 
poluat, dar real. 

Cain 

Cea mai grea luptă pentru mulţi din¬ 
tre gameri se rezumă la paralelismul 
dintre "Lumea Reală" şi "Lumea Virtu¬ 
ală". Dacă stau şi mă gândesc, eu unul 
prefer Lumea Reală. De ce? Pentru că e 
reală şi banală. Uneori, bineînţeles că şi 
eu prefer să ies din rutina zilnică şi să 
mai căpăcesc ceva orei pe acolo asor¬ 
taţi cu ceva necromanceri ofticoşi că le- 
am furat nu-ştiu-ce sabie. Dar nu aş face 
asta tot timpul. Numai imaginaţi-vă... staţi 
cu o sabie şi un scuţ în mână într-un 
coridor întunecat luminat doar de 
câteva torţe, care sunt şi ele pe cale să 
se stingă. Din depărtare se aude un urlet 
care strigă ceva de genul "Brraaiiinnsss". 
Se aud paşi. Torţele se sting. Se văd doi 
ochi roşii... panicat, începi să dai în 
stânga şi în dreapta... un miros de pu¬ 
trefacţie se face simţit... dai şi dai... nime¬ 
reşti ceva... carne... un picior care sare 
şi te mânjeşte cu sânge pe faţă... simţi 


Scuze, băieţi, trebuie să merg ia şcoaiă. 
Lăsăm pe aită dată? 


Mihai Coama 

Delicat subiect. Aceste două vieţi 
sunt cât se poate de diferite, dar noi nu 
trebuie să ne alegem una, noi doar 
trebuie să facem în aşa fel încât să le 
îmbinăm pe cele două. Fiecare ne dă 
ceva în plus şi, desigur, ceva în minus 
"no pain, no gain". O să încep cu viaţa 
virţuală: ea ne oferă ceea ce realitatea 
sau conştiinţa nu poate. Cum s-a mai 
spus, nu o să-l vezi pe Cigi de la cinci 
ciuruind cartieru' cu AK-47, aşa cum nu 
o să-l vezi cu 200 la oră pe coasta Noii 
Zeelande, într-un Ferrari proaspăt ieşit 
din fabrică. Viaţa virtuală ne dă acea 
irealitate de care, în timpurile astea 
metropolitane, avem nevoie pentru a ne 
păstra capul pe umeri. Dar... (trebuie să 
existe şi un ,dar") uneori tocmai acel 
lucru care ne oferă satisfacţii ne şi 
înlănţuie şi devenim din ce în ce mai 
dependenţi (seamănă cu fumatul). Acu' 
viaţa reală: aici este locul unde viaţa 
noastră înseamnă ceva, aici este locul 
unde trebuie să facem ceva cu viaţa 
noastră. Oricât de restrictivă ar fi 
aceasta, ea oferă anumite satisfacţii pe 
care viaţa virtuală nu le poate da (deo¬ 
camdată). Desigur că uneori e mai plă¬ 
cută o vizită în parc alături de persoana 
iubită, cu prietenii, decât o misiune de 
C&C:Generals sau o rundă de Solitaire. 
Exact acest aspect restrictiv ne dă plă¬ 
cerile vieţii (viaţa nu ar părea aşa de roz 
după gratii, nu?!). Dar pentru aceste 
plăceri trebuie să dăm ceva în schimb 
şi, ca orice lucru bun, trebuie să se 
termine. Când spun că trebuie să dăm 
ceva în schimb, mă refer la o parte din 
noi. Trebuie să îmbătrânim, să ne facem 
o familie, copii şi la fel ca părinţii noştri 
o să fim şi noi. Viaţa reală şi cea virtuală 
nu trebuie separate, ci combinate într-un 
stil de viaţă armonios (flower power, 
peace and Iove... yeah righti). 

IMe-au mai aerHs: 

Afu-Ra, BogdanS (Stroe), Popescu 
lon-Petru din Lupeni (mulţumim pentru 
sugestii, dar nu totul este aşa de uşor). 
Andrei din Bucureşti, Sydway, Vodarici 
Silviu din Buzău (nu am confundat Star 
Trek cu Star Wars, mai citeşte o dată 
articolul), Me Gueşt, elekta aka Lord 
Katerpilar (na, că ai ajuns şi la NMS), 
Matrix (Gaby), raziel14, Doru 
Munteanu din Vrancea, Snowy, Popa 
Cătălin din Bucureşti, Sandu Marius, 
Andrei S., The Ripper, Cătălin Duţă. 







Vogel Burda Communications SRL 
Str. N.D. Cocea Nr.l2 500010 Brajov 
Tel: 0268/415158, 0723-570511 
0744-754983, Fax: 0268/418728 
E-mail: level@level.ro 
ISSN: 1582-1498 

General Manager: 

Dan Bădescu 

(dan_badescuevogelburda.ro) 

Redactor : 

Mihail Stegaru (Mike) (mike@level.ro) 
Redactor adjunct: 

Mihai Sfrijan (Milza) 

(mitzaelevel.ro) 

Redactori: 

Sebastian Cachit (Sebab) (sebah@level.ro) 
Sebastian Bularca (Locke) (k)cke@level.ro) 
Bogdan Aniiteteloae (BogdanS) 
(bogdans@level.ro) 

Marius Ghinea (ghineaechip.ro) 

Mihai Călin (Koniec) (koniec@level.ro) 
Grafică $i DTP: 

Adrian Armăşelu 
(adrian_armaseiu@level.ro) 

Secretar de redacţie: 

Cristiana Vrăbioiu 
(cristiana_vrabioiuechip.ro) 

Marketing: 

Leonte Mărginean 
(leonte_marginean@vogelburda.ro) 

Oana Leu (oana_leuevogelburda.ro) 
Ana-Maria Sfrijan 
(ama_s(rijan@vogelburda.ro) 

Publicitate: 

Zsolt Bodola 

(zsolt_bodolaevogelburda.ro) 

Cristian Pop (cristian_pop@vogelburda.ro) 
Online: 

Mihai Bădescu (mihai_badescuechip.ro) 
Oana Săulescu (webmastereievel.ro) 

Contabilitate: 

Maria Parge 
Eva Szaszka 
Adrian Dumitru 
(contabilitateevogelburda.ro) 

Distribuţie: 

Ioana Bădescu 

(ioana_badescuevogelburda.ro) 

Soiu loan Claudiu 
(iancu_soiuevogelburda.ro) 

Adresa pentru corespondenţă: 

O.P. 2, C.P. 4, 500530 Braşov 
Pentru distribuţie contactaţi-ne 
la tel: 0268-415158 
şi fax: 0268-418728 

Pregătire filme: 

Artur REPRO LTD, Ungaria. 

Montaj şi tipar: 

Veszpremi Nyomda RT, Ungaria. 

este membru fondator al Biroului 
Român de Audit al Tirajelor (BRAŢ). 


The Portal C2 

Best Distributlon 21,31 

K-Tech 47 

Videoton VTCD 53 

Deck Computers 59 

Ubi Soft 67 

Flamingo Computers C4 



ImpressuM LEVEL 



















Next IssUB- 


Ne-am ţinut de promisiune, îl găsiţi la 
pagina 70. 


Chrome 

Ar cam fi timpul pentru o 
superacţiune. 


of WWII 

Armele pe care 
Hitler nu a mai avut timp 
să le pună la bătaie! 


St:ar War*s: KnigKta 
of the Old Republic 

Să sperăm că va veni. 
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I;iarantie 


Ai grijă ce-ţi doreşti, 
s-ar putea să se întâmple! 


Cumpără un calculator Diablo 
prin vwwv.flamjngo.ro 
şi primeşti, CADOU, 
un WebCam 

Logitech QuickCam Express 


I. 


Vrei să te joci? 

Acum ai la îndemână puterea calcula- 
■■ toarelor Diahlo! Sistemul Oiablo" este 
conceput pentru aplicaţii multimedia de 
''la jocuri şi entertainment, la programe 
dedicate creaţiei multimedia. Con/igu- 
raţiile sistemelor Diahlo" răspund celor 
mai exigente cerinţe. Sistemele au la hâzi 
procesoare puternice care incorporează 
. instrucţiuni multimedia, interfeţe grafice de 
mare performanţi, hard disk-uri rapide de 
mare capacitate şi extensii multimedia de 
cea rtuti inaltă calitate. 

împreună cu realismul dat de joystick- 
urile şi volanele Logitech, calculatoarele 
Point te vor introduce in lumea virtuală 
unde tu vei putea conduce maşini de 
Formula / sau salva lumea de monştri. 

Urmează modelul pasionaţilor de multi¬ 
media şi cel al gamer-ilor: alege sistemul 
Diahlo " - cel care ţi se potriveşte cel mai bine! 



Diablo 6666 PRO 


• PnXXHIt 

• Placă de ha/ă 

• Hanldtsk 

• Intcrttţă gnificA 

• Inicrfoţă audio 

• Inierfeţâ reţea 



Intel* Pentium* 4 2.4 GH? 

MSI 845PE Max-L 
POI 256MB DDR.133 
WD m GB Ja 73UU rpm. K MB 
MSI KX53»VTr»4, MMU 
( ombo DVD-ROM/C'D-RW 
intiîgnită. hupjwt 6 canale 
integrată. Mbp^ 

Sony3i* 1,44MB 
Curai KB4HPS/2 
a«aScitill.3D 

Mknvvoft Windowi XP Itomc Pdition 


ik www.flamingo.ro 

y r LA IVI I IH OU 08008-22.55.72 (08008-CALLPC) 
f COIVIPUXEI^S eFlamingo@flamingo.ro 





























